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INTRODUCCION

La motivacién para realizar el presente trabajo, "La Semidtica
del consumo", surgié de la inguietud de obtener un mayor conoci-
miento Eobre 1la  significacién implicita en 1los mensajes que
recibimos cotidianamente, y que tienen el propésito conducirnos
hacia el cambio de opinién, hAbito o accién.

En algin momento de nuestras vidas, hemos sentido la influencia
de clerto contenido; en especial aquél gue nos lleva a desear un
objeto, o un personaia ficticio. Nos hemos maravillado por las
ideas de una personalidad politica o artistica, o hemos modifica-
do nuestra manera de vivir despuds de "encontrar" la verdad en un
texto cientifico o religiloso.

Aungue recibimes mensajes, de toda la sociedad, consideramos de
espaclal influencia, aquellos e expresamente se nos imponen
diariamente, desde gque los Medios de Difusidén hicieron su
aparicién.

La Comunicacién a través de los Medios, se sirve cada dia de una
mayor capacidad tecnolégica para impactar a travées de una
combinatoria de 1lenguajes, sSonoros Y visuales y una red de
telecomunicaciones, que hacen llegar hasta los hogares de miles
de receptores, los mensajes, teniendo como principal objetivo
inducir, hacia el consumo.

Los Medios Masivos de Difusidn desde su introduccién en la
vida actual, han formado parte integral de nuestro modo de vida,
¥ han generado en todos nosotros una manera de  ver el mundo
mediada por contenidos cque aparecen de forma “natural™ y "verda-
dera', obligiAndonos a valorar lo que dichos mensajes destacan y a
pensar y actuar sobre los modelos que nos muestran o imponen.

Los signos ?ue tienen la finalidad de promover determinada
accién o cambio de opinién, generalmente estAn “"valorizados",
"inflados de sentido" -como lo expresa Barbera cuando habla de la
ideoclaglia implicita en los medios~ en especial, en las produccio-
nes publicitarias, en las dgque se utiliza el lenguaje visual
escrito y sonoro, con €l fin Wdltimo de impactar al receptor
través de de operaciones gue exaltan de manera sutil lo que el
emisor cquiere transmitirc.

Estos postulados consisten en "hacer-creer" al destinatario sobre
lo gque se le presenta, enaltecen un objeto o mercancla, una
manera de vivir o de pensar sobre la realidad y una forma de
interpretarla. Todo esto se realiza a partir de un 1en?uaje
-el discurso publicitario- mediado por la sociedad, que utiliza
tales contenidos como puente entre la produccién y el consumo.

Partiendo de la comunicacién de mensajes en una sociedad como la
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que acabamos de describir, nos 1llamé la atenclién encontrar otres
signos generados por ésta que proponen todo lo contrario : el
no—consiimo, contenides que en apariencia, se oponen radical-
mente a )os principios que la socliedad favorece: el consumo de
mercanclas.

Los anuncios oponentes wutilizan, las mismas estrategias para
convencer, de las preducciones Eublicitarias que vemos a diario
en nuestras pantallas televisivas, con ingeniosas maneras de
atraer la atenciédn sobre ideas, marcas y preocductos; en una lucha
competitiva permanente para estar en el mercado, y en tltima
instancia vender mas. .

Los anuncios que nos conciernen también compiten en el mercado de
los mensajes para impactar a ienaes los reciben, ¥ asi contra-
rrestar la "carga" de comerciales ‘Mconsumistas'. El contenido
cambia, la forma se mantiene; se exalta la acumulaclén vs. la
dilapidacién y el mensaje se adapta al gusto infantil con el uso
de persconajes fantAsticos: marionetas con figuras de animales gue
se "humanizan" a partir del lenguaje.

Estog anti-mensajes, por asi llamarlos, estidn hechos con la misma
apacidad e ingenio que emplean los otros; dliferenciAndose
tnicamente por el tipo de actuacién que se promueve en el
raeceptor : convartirlo en “ahorrador'.

Ios mensajes oponentes se presentan ante el ptblico como el
modelo del "deber ser"™, nifios que no consumen a los gue se
premian, en contraste con niflos destrozones, glotones compradores
de ohjetos "indtlles" gue representan lo indeseable.

Por este motivo, el cbjeto de nuestro andlisis estuvo compuesto
por los anuncios de la asoclacién civil mexicana denominada UNICO
(Unisn Nacional 1Independiente de Consumidores) dJesligada de
cualguier institucidn del estado, dque tiene 1la jintencién de
comparecer ante el auditorio infantil a través de los anuncios
gque integraron el corpus de la presente tesis.

Los anti-mensajes de Unice como tales, pretenden representar y
dafender los derechos de la masa de receptores-—-consumidores
frente a la imposicién de los valores consumistas. Con especial
interds en hacer llegar estos contenidos, al auditorie infantil
Ya que se le considera un ptblico altamente receptive hacia la
publicidad y la valoracién de los cbjetos, .

Dicha asociacidn, exhibe una lucha contra el enemigo, la consun-
cién -accién de consumir- y genera una comunicacidn que busca
realizar una operacién de Yconversién" del destinatario: de
consumidor a ahorrador y en base a esta oposicién, invertir los
valores gue fundamentan el consume, modificando el deseo del
rgceptor, para gue se aprople de otro wvalor diferente: el
ahorro.
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Pretende ademAs, exaltar los valores positivos para #1: "lo atil”
vs. "lo superfluo", "el ahorro™ vs. "el consume", "la consarva-
cién de las cosas" wvs, "la destruccién de las mismas", plantea

que el receptor aprenda, adquiera estos valores y cambie de
opinién o actuacién.

La campafia de Unico contiene al misme tiempo, una motjivacién
altrulsta, por +tanto, su interés estd centrado en nifios de bajos
recursos a 1os gque quiere enseflar a no consumir. Estos nihos
puede obtener otras recompensas diferentes al consumo, valores
comoa el afecto, lo divertido del ahorre la posibiliidad de
trabajar menos, o simplemente evitar el castiqo de estar habrien-
tos por haber gastado en cosas indtiles.

En resuman Unico, seria un emisor de signo contrario gque utiliza
las técnicas y el formato de los anuncios publicitarios que lleva
en apariencia un contenido diferente, el no consuma.

Finalmente la campaiia a la gue nos referimos, fué& el resultado de
una adaptacién de mensajes norteamericanos educatives al servicio
de 1la comunidad, adgquirida por el patrocinador, para utilizarla
como plataforma de lanzamiento de la Unién Nacional Independiente
de Consumidores y a partir de &sta, constitulrse en la "unica" y

verdadera institucién defensora de los derechos de los consumido-
res en México.

A partir esta reflexién, fué como surgid la inquietud por
dilucidar, lo gque intuitivamente se captd en una primera instan-
cia al descubrir los mensajes a los que nes referimos, se buscd
en eallos estudiar el procedimiento de 1la significacién, vy

entender la forma en gue influyen en el receptor para qua "no
gasteh,

En resumen, se trata, de copprender a través del analisis de los
mensajes, €1 modo como los relatos—anuncios expresan lo que
dicen:

& Cémo dicen gue se ahorre?. & Cudles son las condiciones internas
de su significado?.

2Qué relaciones se mantienen dentro de estos textos para final-
mente convecer al destinatario sobre la "verdad" que se plantea y
hacer que el Yotro" se apropie de ésta ?.

Tomando an cuenta estos interrogantes, consideramos que 1la
presente tesis puede ser una valiosa aportacién al Proceso
Ccomunicativo va gue permitae acercarnos al estudio del mensaje, en
vista de que lo idecldgico trabaja en el Ambito de los procesos y
sistemas de codificacién de la realidad, y es en el mensaje donde
el emisor vierte su visién del mundo y la llena de signiflcado.

En relacién al receptor, le podemos proporcionar una herranienta
que le permita descubrir la estructura subyacente, develar lo gue
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se le presenta y decidir que hacer frente al mensaje.

Por ctro lado, este andlisis puede ser de considerable interés
para la teoria del significado, ya gque se trata de evaluar un
género da mensajes scbre los cuales no se han realizado estudios
sistemAticos e permitan comprender el procedimiento gque
conlleva la saignificacién de un discurso publicitario=-educativo,
de uso poco comén en nuestros paises.

Para la realizaciédn de esta tesis, =se tomaron en cuenta dos
disciplinas :

a} La Teorla de la Comunicacién, que nos permite caracterizar el
tipo de mensaje pertinente para el andlisis.

b) La Teoria del Significado que peosibilita la desarticulacién vy
rearticulacién del "discursc publicitario y de este modo, encon-
trar la estructura profunda.

Nuestro andlisis estA Iinscrito en el carActer estructural de los
Procesos de Comunicacidn, dado gque cualguier mensage generado
dentro del proceso comunicativo puede ser susceptible de una
lectura ideoldgica. Esta lectura asimismo, nos remite a una
sistema comguesto de relacicnes y transformacienes que dan cuenta
de la organizacién y finalmente del sentido del discurso.

Por otra parte, en lo gque =& refiere a la utilizacidn de una
teoria del significado, fue necesario cilrcunscribirnes al
mnétodo estructural, para develar el mode de operar y los mecanis-
mos de seleccién y combinacién que la lingulistica estructural ha
desgubierto como ~las dos operaciones que dan lugar a la signifi-
cacidn.

Lo que se busca son las reglas semadnticas que rigen la organiza-
cién latente de los mensajes es decir, las reglas semAnticas a
partir de las cuales se generan las Eroposiciones. los mensajes,
con el fin de dilucidar el principioc organizativo de la produc-
cidén cultural.

Jesths Martin Barbero, cuando se refiere a la ideologla como
terreno de 1lo inintencional, considera que el analisis lo que
persigue es el principio organizador, es decir, una estructura
que no aparece ni se manifiesta, gque por otro lado, no es
accesible a l1la conciencia de las personas a través de las
técnicas de andlisis de contenideo, puesto gue ése principio
organizador se encuentra en otreo nivel : '"latente", "segundoY,
“connotativonr,

En éste sentido estd orientado nuestro trabajo, intentamos
acercarncs a un tipo de mensaje peculiar, en cuanto a la combina-
toria de forma ¥y  contenido, para obtener esa estructura no
manifiesta y descubrir el misteric disfrazado de verdad implicito
en su contenido.



1. MARCO TEORICO

Para la realizacién del presente estudio, se revisaron fundamen-
talmente dos teorias :

1. La Teoria de la Comunicacidn, dade que el estudic pratende
analizar una situacién comunicativa.

2. La teoria de la Cilencia General de los Signos, gue ha sido
dtil en los dltimos afios, tanto para el andlisis de textos
cientificos, religiosos, literarios, peliticos, como para el
a?alisiside los discursos producidos por los Medios de Comunica-
ciédn Magiva.

1) Teoria de la comunicacién.

Este estudio se encuentra ubicado en el Ambito de la teoria de la
comunicacién, la cual es en esencia un enfogue estructuralista,
en donde se pretende descomponer el universo en elementos, y a
partir de éste construlr un repertorio, volviende a componer
un modelo, o imitacién de ese universo estudiado.

A través de los elementos se busca encontrar las le¥e5 gque rigen
el conjunto, las oposiciones que se manifiestan (figura-fondo),
lo gque conlleva una actitud dialéctica, gque opone figura-fondo,
forma ¥ mensaje, orden ¥y desorden, sefial e interferencia.

A continuacién, se presenta un resumen de la teoria de la Comuni-
cacién de Abraham Moles y Claude Zeltman (1), desde una perspec~
tiva estructuralista. Se incluyen tambidén otras aportaciones
de disciplinas como la cibernética y la Teoria General de
Informacién, descrita por Shannon y Meyer Eppler. Los cuales
dascriben el modelo de la situacién tipica de la Comunicacién,

Moles opina que la Comunicacién es:
"Una teorla que explica la forma en gque se

establecen las relaciones del individueo y su Medio
Cultural y Social. La Filosofia de la Comunicacién

1.Moles Abraham, Zeltman Claude: Articule publicado en el
Diccionario "La Comunicacién. Les images, les sons, les signes,
theories et tecniques"., de N. Wiener et Shannon a M.McLujan.
Pgs.102-109. Coleccién "Les Dictionnaires du Savoir Moderne".-
Traduccidn de Adolfo Chacén.



‘intenta descifrar el universo, al considerarse
4ste como una especie de emisor global de mensajes
mAs © menos secretos, que obedecen al cédigo: las
leyes de la naturaleza, reglas de un jue?o 1levado
con un advermario an&nimo ¥ omnipresente™, (2}

La Comunicacién segén este autor, se ha desarrollado a partir de
una distincién bAsica del hombre con otros sistemas biolégicos.
Por lo tanto, dicha disciplina se constituye también como objeto
y ciencia pauténoma.

Ia Sociedad se transforma en un Sistema Social, es decir, en un
conjunto de partes distintag, cada una de las cuales se define
or sus funciocnes en objetivos, vinculAndose a través de la
nteraccién. Estas interacciones gue se establecen entre los
elepentos del Sistema Sccial, constituyen el objeto de la Ciencia
da la Comunicacién.

Para Meoles, el hombre wive en un Medio Ambiente, dentro del
cual, se ha creadoc una parte a la que se denomina Cultura. De
dicho ambiente, reciba egtimulos, mensajes, ante los cuales
reacciona, gudiendo modificar su comportamiento, con relacidn a
lo que recibe de sSu Medio Ambiente, ¥ eventualmente actuar sobre
éste y modificarlo.

El individuo es un receptor de mensajes que vienen generalmente
de un universo cercanco (familiar), o de un universo lejano (medio
ambiente social), en el gque se encuentran inscritos los Medics de
camgnigacian, que influyen en el individuo para modificar su
conducta.

los mensajes se dividen en 2 grupos:

a. Estimulos Waturales

b. Estimulos Sociales o Signos, gue son preoducidos
para otros -ipiAgenes de lo otro-~ gque hacen el
contacto ceon la sociedad.

En los estimulos sociales, aparece la conunicacisn interindivi-
dual, en 1la que se intercambian los roles entre emisor y recep-
tor, estableciéndose entre ellos, un anillo linguistico, (Este
tipo de comunicacién es la mAs completa).

El receptor tambidén puede participar de las experiencias que

2.Ibiq, pag. 2
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presencia el enmisor, a partir de la procuracién de estas a través
de lo que el autor dencnina “Experiencia Vicarial®. 5in embargo,
para que se pueda realizar dicha comunicacién se necesita que los
dos_elementos emisor/receptor tengan un mismo "lenguaje" a lo que
se llama "repertorio® o "cédigo®.

Esto implica gue, el mensaje esta constituido por una red de
elementos =simples, combinados, conocidos y conbinados por
ciertas reglas (cédiqo).

Hay que afiadir ademds, gque la Comunicacién lejana o cercana tiene
que ser transmitida por un canal, un soporte material gde la
misma, existiendo dos canales para la transmisién:

a, Canales Naturales {(Comunicacion Interpersonal)
b. Canales Artificiales (Letra, telecomunicacién, telé&fono)

Moles clasifica los Tipos de Comunicacién que se dan en:

a. Comunicacién Proéxima: Se utilizan canales naturales, se
realiza en el mismo 1lugar, y corresponde a la comunica-
ciédn interperscnal y a las esferas personales.

b. Telecomunicacién, Se utiliza un canal artificial, de un
necanismo técnico.

Ademds habla de:

a. Comunicacién Unidireccicnal, en donde el emisor el re-
ceptor se mantienen iguales y los mensajes circulan en
una scola direccién. En ella, el emisor transmite mas de
lo que recibe.

b. La Comunicacién Bidireccional, e& donde la emisidn y Ia
gigepgibn tienen mAs o menos la misma participacidn cuan-
ativa.

Existe otro tipo de clasificacién de la Comunicacién, la oposi-
cién entre:

a. Comunicacién Interindividual (interpersonal): Un indi-
viduo con otro individuo.

b. La Comunicacién por Difusién: Un solo emisor habla
simultaneamente a un gran ndmerc de receptores.



El principal ejemplo lo constituyen 1los Medios de Comupnlcacién
Colectiva, los cuales a travas de canales técnicos envian
mensajes a millones de receptores: La radio o la televisién,
envian mensajes unidireccicnales.

La distincidn entre los dos tipos de Comunicacién:

vinterpersonal®” y de "difusién®, divide dos fenémenos los cuales
son diferentes en sus fines, estrategias y tacnicas.

* Naturaleza de los Emisores y Receptores.

Los emisores y receptores sa pueden clasificar a su vez en
diferentes categorias:

a. El ger humano individual

b. La persona moral {grupos humancs reunides segqdn upa
"razén social"™: firma, organismo de difusiénj.

c. La mAquina o el organismo artifical (computadora,
teletipo, grabadora).

d. El animal a cuyad emisiones y recepciones se les de-
nomina zoo-semidtica.

Por lo que existirdn maltiples combinacionas de los pares
emisor/recaptor.

A contlnuacién se presenta una sintesis de lo expuesto anterior-
mente.

a) Individuo en relacidn con su Medio Ambiente:

= Estimuleos leljanos/cercanos

h) Individuo en relacidn con la Comunicacién:

= Comunicacisn interindividual/experiencia vicarial

¢) Realizacién de la comunicacién:

- Emjisor/receptor (comparten el mismo cédigo)
d) Mensaje

- Elementos sinmples



L%

- Combinados y conocidos

- Secuencliales

a) Canal
- Ratural/artificial

£} Tipos de comunicacién
- Praxima/lejana

~ Bidireccional/unidjrecciocnal
= Interindividual/difusién

g) Clasificacién de emiscres/receptores

- Ser humano individual

- Persocna moral
- MAgquina
- Animal

Y las conbinaciones posibles gque se puedan realizar entre estos
cuatro elementos, gue forman 16 categorlias de Comunicacién.

Enseguida mostraremos las tablas,
diferentes tipos de mensajes.

en las

que se

clasifican los



TABEA I
MENSAJE VISUAL

SIMBOLICO

Lcon:co (GESTALT)

LENGUAJE ESCRITO UTILI'I‘ARIOI
<

<
, IMAGINARIO

IMAGEN FIJA

<

IMAGEN ANIMA

BATO DE UN
MENSATE
ORDEN

DECISION

FICCION

REALISTA: FOTQ
IMAGINARIA:
< PINTURA,
ESCULTURA.
|

CINE
T TELEVISION

TABLA IT
MENSAJE SONORO

LIHBOLICO REALISTA IMAGINARIO

NGUAJE SONIDOS ARTIFICIALES MUSICA
[HABLADO IDONEOS A LA ACCION GESTALT
QUE ACOMPANAN ARBITRARIA

{GESTALT ANALOGICA)




TABLA III
MENSATE TACTIL

CONTINUO

%R U pRESTON, CHOQUES, FROTAMIENTOS, DESLIZAMIENTOS.
- VIBRATORIO

TREPIDACIONES.

TABLA IV
MENSATE OLFATIVO

REALISTA
OLORES DEL MEDIO AMBIENTE

SIMBOLICC
LENGUAJE DE LOS PERFUMES

TABLA V
MENSAJE COMPENSATORIO

L TRANSFERENCIAS DE INFORMACION CINETICAS DINAMICAS ,ETC. :I

En las tablas anteriores, se puede clasificar cualquier tipo de
mensaje que se desee analizar dependiendo de la naturaleza del

mismo.

* El Universo de la Ccomunicacién.

Segin Abraham Moles, en nuestra época actual, el universe de la
Comunicacidn, se incribe en los actoes de corresgondencia de la
Sociedad, en la gque una accién de cualquier tipo, mercantil,
publicitaria, conlleva necesariamente unpa Comunicaciédn. De hecho,
existen empresas sociales que viven del Universo del Signo. Entre
estas, se puede mencionar los Mediocs de Comunicacién Masiva, las

i
i
i
|
i
!
i
i
i
5
H



Casas Editoriales o las Universidades.

Por otreo lado, la Cibernética o clencia de los Organismos, se
puede equiparar a la Ciencia de los Mensajes, en donde la
sociedad Euede ser comparable a un sistema en e}l que fluye la
copunicaclén encontrando dos categorilas:

a. = las comunicaciones que se producen en el
interior del sistema.(Conciencia colectiva
o saber colectivo).

b. = las comunicacliones externas enviadas por
el sistema hacia el exterior, a través de
mensajes individuales o de difusiédn.

La dimensién ciberndtica de 1la Comunicaciédn toma en cuenta los
mensajes gque circulan dentro del sistema y los mensajes gue son
recibidos por el sistema.

Asl pues Abraham Molez considera gue :

"lLa teoria de la Comunicacién se construye a
partir cdel momento en a se asume una nueva
actitud metodolégica diferenciando el conte -
nido de lo que contiene, el fondo de la forma,
Y en que por razones técnicas se han hecho es-
fuerzos para manigular los mensajes con la ma-
yor eficacia posible, al menor costo, rehusan-—
do sistemdticamente interesarse en el conteni-
do de estos mensajes®, (3)

» Situaciédn Fundamental de Comunicacién.

La Teoria General de la Informacidn, desarrolla un modelo a
partir de los trabajos realizados gor Wiener ¥y Shannon ienes
formalizaron el modelo de la situacién tipica de comunicacién, to
mando como base el anAlisis de 1la experiencia vicarial mencio-
nada al principio. Este se presenta a continuacién:

3. Ibid.pag.7



TABLA VI

FORMA TIPICA DE LA COMUNICACION

EMISOR: UN ENTE GRUPO DE ERTEsS, UNA ADMINISTRACIOHN, REMITENTE
(TAKOBSON)

CA!;AL.‘ FISICO CIRCULAN MENSAJES, SECUENCIAS DE ELEMENTOS CONOCI-
DOS .

RECEPTCR: RECIBE MENSAJES, COMPORTAMIENTO OBSERVABLE RESULTADO DE
LA EXPERIENCIA EN LA QUE PARTICIPA.

REPERTORIO DE SIGNOS: CREACION DEL MENSAJE POR PARTE DEL EMISOR.
gggag'%ggRHINADO SIGNOS (CODIGO), DESCIFRAMIENTO POR PARTE DEL

Es frecuente que el receptor y el emisor no comparten mas gue una
parte de sus recepciones; esta parte e¢s la u“nica que sirve para
la comunicacién efectiva. .

EL MENSAJE.

En relacién al Mensaje, s6lo puede existir Comunicacién mientras
se encuentren los elementos fundamentales de la misma: Emisor/Re-
ceptor. El mensaje se presenta como una secuencia de elementos
tomados del repertorio de signos del Emisor, dquien los organiza
de acuerdo a las necesidades del tipo de medio, que va a utilizar
para enviarlos al receptor.

El receptor por su lado, ldentifica los repertorios del emisor
con sus propios repertories, ercibe formas significaciones
que afade a sus propias “existencilas" de conocimientos.

Moles define "forma" como :

'"Mensaje del mundo exterior que aparece ante el
receptor, como Si no fuera resultado del azar™(4)

LA INFORMACION

4, Ibid. pag. 7.




10

El valor del mensaje para el receptor consistiria entonces en
poder participar de las experiencias que le procura el emisor y
al mismo tiempo que estas experiencias, sean novedosas para é&l
¥ no eimplemente una repeticién de elementos ya conocidos por
déste. Solamente asi, el receptor podria cambiar su comportamiento
posteriormente.

El elemente novedoso es lo que sa le conoca como informacién, es
decir la medida de novedad dque tenga cada mensaje. E1 mensaie
seria valloso para el receptor, mientras lo elementos constitutl-
vos del regertorio conocido para ambos E/R tuviera alguna novedad
(imprevisibles), en cuantoc a la manera enh gue se ensamblan &stos.

Por le tanto, la Informacién seria una magnitud, es decir, la
medicién de una cantidad de originalidad por parte del receptor.

Shannen plantea gue tomando en cuenta gque el mensaje tiene que
ser transmitido a travéas de un canal, en el cual el uso del
tiempo es costoso, se necesita que este sea efective asertando al
mAximo encadenamiento de signes, para cobtener la mayor originali-
dad, al menor costo.

La finalidad del mensage consistiria en hacerse comprender por
sus interlocutores. Se busca gque en la emisién, el receptor pueda
entender {percibir) lo que el receptor emite, asi como, asegurar
el mAximo de interacciénes en relacidén al mensaje.

Para que la emislén sea efectiva tendrd que transmitir algo
novedocso al receptor (original) ! al mnispmo tiempo deberd ser
comprendido por dste inteligibilidad}. El receptor debea
participar, de la experiencia del enisor, el cudl intentara
utilizar al mAximo los signos para hacerlo comprensible.

Los mensajes se encontrarAdn asl en 2 extremos:

~ El mensale totalmente inteligible, sin ninguna
originalidad,

- El mensaje totalmente imprevisible, con el
mAximo de originalidad sin estructura interna.

La eficacia del mensaje depende del equilibrio entre la origina-
lidad vy la redundancia.

En el caso de un mensaje publicitarlo (repeticién) en donde se es
totalmente previsible; 1la inteligibilidad estd vinculada con la
banalidad, gor lo tanto, 1la consecuencia necesaria es la re-
ducecién de la informacién.

De este modo, la comprensidn del mensaje estd en relacién
groporcional a su redundancia, lJa que a su vez va en sentido

nverso a 1la informacién, slendo mAxima en un mensaje BANAL y
minima para un mensaje totalmente original.
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Por lo que la teoria del mensaje conlleva dos oposicicnes funda-
mentales, las cuales se muestran en la siguiente tabla:

TABLA VII
CONCEPTOS GENERALES: BANAL G ———— -] ORIGINAL
INTELIGIBLE ININTELIGIBLE
PERCIBIDO RECIBIDOD
CONCEPTOS METRICOS: P ISTIBLE IMPREVISIBLE
REDUNDANTE INFORMATIVO
(Se pueden medir) ESTRUCTURADO COMPLEJO

MENSAJE SEMANTICO ¥ ESTETICO

El mensaje puede también ser visto desde dos puntos de vista:
= E1 SemAntico
- E1 Estético

El primero se refiere al sentido de las palabras, es denotativo,
estd restringldo por el cédigo en la construcciédn de los signos,

El segqundo, constituye la fuente de la creatividad, de la imagi-
nacién, de la fantasla. -

Es la forma de expresar el mensaje el estilo.

De tal manera, que el mensaje estético, proporciona informacién
independientemente de su soporte. La forma mis original en que el
emisor hace uso de éste campo de libertad, es lo que conforma un
mensaje en si mismo.

Como consecuencia, el mensaje puede ser descriptivo, denotativo,
y a su vez, connotativo (estético), en donde se trata de provo-
cir i‘eacc ones en el receptor a partir de 1la "Experiencia
Vicarial".
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APROXIMACIONES AL ESTUDIO DEL MENSAJE

Moles considera que existen dos maneras de estudiar el mensaje:

Analizando la cadena: EMISOR-CANAL~RECEPTOR-REPERTO-—-—
RIO, e seria un estudic del campo social de la -
Comunicaciédn.

Analizando el mensaje gque se transfiere del emisor al
receptor por un canal fisico (sonido-imagen-escritu-
ra), gque constituye el objeto material.

Estas dos aproximaciones constituyen los dos aspectos fundamenta-
les de la teoria de la Comunicacidn.

Por #ltimo, cabe sefalar que la teorla de la Comunicacién que se
acaba de presentar, parte de una visién estructuralista, en la
cual se puede distinguir el fendmeno de comunicacién (mensaje)-
pertinente para este trabajo.
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2) Teorfa de la Ciencia General de los Signos.

A continuaciédn presentaremos una revisiédn general de la ciencia
General de los Signos Semiologla o Semidtica, que a partir de los
estudios de Ferdlnand de Saussure, se ha venido desarrollando,
conformandose comoe una Ciencia autdncoma cuyo objeto es el
estudio de los signos incluldos el linguistico.

Por tanto, se harA un recuento de los principales representantes
de esta disciplina para alcanzar un conocimiento adecuado de sus
proposiciones tedricas y a 1la luz de éstas aplicar el modelo de
anaAllsis que nos concierne en este trabajo.

Empezaremos por presentar el desarrollo histdrico de la semiédtica
y sus principales representantes.

* Desarrollo Histérico de la Semistica.

A continuacién, haremos un recorrido histérico de la semidtica a
partir de la recopilacién realizada por Jimenez, O.R.

En 1la antigWedad, 1la semldtica formaba parte de la medicina,
como el Area gue interpretaba los signos de las enfermedades:

a. La diagnosis (examen de los sintomas)
h. Prognosis (pronéstico de enfermedades)

Por cotro lado, en la antigWedad, ya se reconocia lz importancia
de la teorla de 1los Signos, ¥ se asociaba é&sta con la Filosofla
los sofistas (Platén y Aristételes), los estoices y empiricos.

En la Edad Media, cultivaron la Semidtica, légicos, gramAticos
ggpﬁculativos, ¥ cultivadores de la llamada “sclencia sermocina-
av,

En la época Moderna, Liebniz y Locke, consideraban a la Semidtica
como la teorla de leos signos verbales y como parte eguivalente a
la Légica., Johamn H. Lambert, denomind semiotik a un sistema
primario (metafisico) de signos que constituye de todo sistema
lingYlstico, incluyendo los sistemas de los lenguajes naturales.

Actualmente, los iniciadores de 1la Semidtica fueron el axioma-
tico Charles Sanders Peirce, Ogden y Richards, charles W, Morris
que formaron la escuela anglosajona.

De agqul en adelante, se desarrolld la Semiédtica o Semiologia como
la "Ciencia general de 1los Signos".lLa escuela Francesa, utilizd
el segundo términe generando toda una corriente lingUistica a
partir de Ferdinand de Saussure juntoe con los lingUistas rusos y
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la escuela italiana.

* Antecedentes Histéricos del Discurse.

Jim&nez (5) sefala que para los sofistas la Retérica tenla una
intencidn declaratoria e intervenla en los asuntos de la ciudad.-
*E)l bien decir", era corregidoc por un intenso estudio de los
"lugares comunes" o “tépices®.

En Platén y Sécrates, a diferencia de los sofistas, la retérica
se subordinaba a la filosofia, Para Platén la Filosofla era un
saber riguroso gue aspiraba a la verdad abseoluta, no susceptible
de manipulacién retdédrica y ni de comunicacién a la mayoria.

Estos filésofos por lo tanto, definlan el Discursoc contrapuesto

a la intuicién. Para ellos, el proceso discursivo era unl pensar
que proporcionaba el contenido de la verdad, el discurso daba la
forma a @se pensar.

Aristételes fué el primero en dar una presentacidn sigtemdtica a
la Retérica, definiépndola como 1la contraparte de la Dilaléctica,
aungue ambas relacionadas con el saber. Las dos, se fundamentaban
en verdades aungue en verdades de opinién comunes.

Perc mientras 1la Dialactica exponia, 1la Retérica persuadla o
rafutaba, siendo ésta el “cuerpo de persuasién', o el cuerpo de
la "creenecia'. Para Aristételes, la Retérica era la posibilidad
de descubrir teéricamente 2le dgque puede bproducir en caso de
persuasién. Todas stus definiciones se basaban en la premisa de
persuasién.

En resumen, entre los =ofistas y aan desgués en Descartes y
Spencer se considerba el discurso como la simple intuicién mien-
tras que para Aristételes y Sto., Tomds, el discursec hacla
referencia al curso (cursus) de un término a otro.

Aristételes dafinid el discurso (oracién, locucién, frase} como
un sonido voc:l o una serie de sonidos wvocales gue tenian un
significado canvencional vy cada una de cuyas partes, tomada por
separadeo tenla un significado como dicecidn mas no comeo afirmacidn
o hegacién.

Los estoicos consideraban a 1la Retérica ¥y a la Dialéctica como

5. Jiménez O.R. “"Nacimiente de la Semiédtica Occidental®™. Ma-
terial Mimeografiade. Seminario de Semiolegla de la Cultura del
Instituto de Investigaciones Sociales. UNAM. Méxiceo. Pgs. 102-
109.
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las dos partes en que se dividia la Légica. La Retdérica era la
ciencia del bien hablar y 1la Dialéctica,la ciencia del bien
razonar.

La Retérica consistia en la inversién de argumentos, su ex-
presién en palabras, la ordenacién de éstas en el discurso y la
comunicacién del discurso al oyente. La Dialéctica se ocupaba de
lo verdadero y lo falso.

Para los empiriccos, la Retérica se basaba en argumentos probables
entresacados de los signos. El método era la conjetura, contra-
puesta a las ciencias exactas, La Retérica era un conjunto de
reglas sacadas de la experiencia, un decir afectado por varies
grados de probabllidad. La Semiética guardaba relacién con la
ratérica en los sofistas come Platédn, Sdcrates, Aristéateles, asi
comc con los estoicos.

En la Edad Media, la Retérica, la GramAtica y 1la Dialéctica
formaban parte del las ciencias liberales. La Retdérica era consi-
derada como el arte de 1la persuasién abarcaba todas las
ciencias mientras fueran consideradas materila de la opinidn.

Ya en el siglo XII la Retérica aparece como una de las dos ramas
de la Lédgica  (légica disertiva). En su aspecto 1literario, la
Retérica tenia poce interéds, en camblio era mas importante en su
aspecto légico, como lo fue para San Agustin.

En el caso de los escolAsticos, la idea de discurse fué separada
en dos Areas: el discurso perfecto y el discurso imperfecta.

El primero se referla al discurso gque completara la sentencia,
el que diera a 1la inteligencia un significado completo, por
eiemplo: “el hombre buenc es bondadoseo". El segundo se referia al
discurso gque no completara la sentencla.

Liebniz aparece después (1646-171€) con su cAlculo infinitesimal-
¥ la teoria de 1las Ménadas las cuales formaban los principics
congtitutivos de las cosas. El conocimiento para Liebniz se
conjugaba en la dicotomla percepcidn/apercepcién.

Locke, (1632-1704}) contribuyd <on su "Ensayo acerca del Entendi-
miento Humano". El entendimiento para &1, no tenia conocimiento
innato; gradualmente el entendimiento iba adguiriendo ideas, con
las cuales el hombre podia ejercitar su facultad discursiva.

Para Locke todo fenémeno mental podia ser de: sensacién, re-
flexién, de experiencia externa y de experiencia interna. El
conocimiento era para &1 la percepcién de la conexidn y acuerdo
o desacuerdo de nuestras ideas. En su ensayo consagrado a la
divisién tripartita de las ciencias, en su capltule final,
concentrd sus esfuerzes en la cuestién del signo y de los signos
Y propuso llamar simeiootiki (en griego} a la “Doctrina de los
Signos", considerando los mas usuales a las palabras, ya que,
segin 41, para poder comunicar nuestros pensamientos son también
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necesarios signos de nuestras ideas. Los gque los hombres han
encontrado comd mAs vkiles y Ios que por 1o general se usan los
sonidos articulados. Concede a las palabras la categoria de "los
grandes instrumentos de la cogniclon®.(6)

Posteriormente, Jean Henrli Lambert (1728-1777), con su cbra "“"New
Organon" desarrolld una teoria el conocimiento dividida en
dos: el Arte de Pensar, y la Doctrina de la Verdad. En la primera
examinaba, los conceptos simples y en la segunda, la diferencia
entre lo falso y lo verdadero. Aparecid el término Semiética como
la doctrina de 1los caracteres exteriores de lo verdadero y
Semiologla como la teorla de 1la distincién de lo falso., y lo
verdadero. Lambert se vié& fuertemente influenciado por Locke a
&1 le debe el uso del término, asi como su tema de investigacién
sobre :"La Pesquisa de la Necesidad del Conocimientec simbdélico,
del Lenguaje Particularmente", ya gue, segin &1, el conocimiento
simbolido es un medio auxillar del pensamientao, que no es para
nosotros en forma alguna suparfluo.(7)

Una vez desarrollada esta breve resefa histérica se hablard con
mAds detenimiento, de los principales representantes de la
Semidtica o Semiologla, ofrecen una visién sobre los antecedentes
modernos de la Semiédtica y s5u_ conexién con el planteamiento
tedrico de A.J.Greimas acerca del discurso.

* Los Fundadores de la Semidtica.

Para iniciar una investigacién en Comunicacién, en la cual el
objeto es el discurso, (televisive), tendremos que empezar por
estudiar los marcos tebrico-metodolegicos en los que se inscribe.

Con este propdsito, serA fundamental hacer una breve revisidén
d? la llamada YCiencia de los Signos", la Seniédtica o Semiolo-
gla.

Cabe destacar como la tradicién francesa hace poca referencia a
uno de sus fundadores, 1 primere gue introdujo el término
vSemidtica",

Para este efecto revisaremos a Carontini { Pera{a que consideran
a Peirce uno dea los iniciadores de esta disciplina.

6. Jakobson, Roman: Versién libre ior villegas, Uribe
Oscar.Seminario Linguistica ara Soclélogos,"Ojeada sobre el
desarrolle de la Semiética®, Instituto de Investigaciones
Sociales., U.N.A.M. 1978. Pgs. 1-15.

7. Ibid., pgs. 3 - 4.
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Entre los limites de dos sigles i1839-1914 + fué& cuando éste
pensador utilizé el término semeicotik, e 1iniciéd sus estudios
sEobre la "Naturaleza Esencial ¥y las Variedades Fundamentales de
Semiosis Posibles", ademds de su definicién de la doctrina de los
signos, en donde se muestra influenciado por Locke.

Segén los autores (B8), el axicomAtico Charles Sandars Peirce, fué
el primero en introducir el término moderno de Semidtica. Este
autor trataba de elaborar una doctrina formal de las condicicnes
que un discurso debla satisfacer para tener sentido.

Para Peirce, la ciencia de la Semidética se dividia en tres ramas
distintas:

a. - La Pragmatica, que implica el sujeto parlante.

b. —~ La Semantica, que estudia la relacién entre el signe
{representamen) y la cosa significada (denotatum).

o, = La Sintaxis, gue tiene por objeto las relaciones
formales entre los signhos.

Este autor al fgual gue Ch.Morris concentraron sus estudios
semidticos en el Area de la Pragmdtica, siendo esta la orienta-
cién prinecipal de las escuelas anglosajonas,

+ Concepto de Semiosis en Peirce.

Carontini y Peraya consideran que la princigal aportacién de
Paeirce a la Semidtica es su concepto de Semiosis, que consistia
en una relacidn entre tres términos, de tal manera, gue esta
relacién trisdica, en ningin momente puede resclverse en una
relacién bilateral.

"El signo, en cuanto tal tiene tres relaciones:
es, ante todo, un signo en relacidn con un pen-
samiento que lo interpreta; en segundo lugar es
un signo para un objeto para el cual tiens el
mismo significado de ese pensamiento; en tercer
lugar, es un signo bajo un punto de vista o por
una cualidad que lo coliga con aguél objeto”.

g8.Carontinl Enrice, Paraya Daniel. "Elementos de Semidtica
General". El proyecto semidtico. Ed. Gustave Gili,s5.A.,Barcelona
1979,pay.17,18,19.
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[Pairce 1868/1967,198].(9%.
Este autor utiliza tres conceptos fundamentales para la teoria

del signo :
- a.—~Prioridad
b.=-Secundariedad
c.-Terciaridad.

a. Prioridad: Es el mado de ser de aquello gque es como es,
positivo sin relacién con ningdn otro. .

b. Secundariedad : Fs el modo de ser de agquellc gue es &n
relacién al segundo, pero sin tener en consideracidén a un

tercero.

c. Terciaridad: Es el modo de ser gque €8 como es an el sentido
que)pona en relacién al segundo con un tercero.[Peirce 1904/1965)
{10).

Para Peirce una verdadera triada se definiria:

a. Los miembros singulares no pueden poseer sui funcién
independiente de  1la existencia y de 1la funcidén de
otros miembros.

b. Una relacién diAddica entre un conjunto cualquiera
de niembros no puede existir independientemente
de la existencia y de la funcién del tercer miembro.

Si se aplica este concepto a la relacién del signe se podria
deducir de ahl que:

a.- Los tres miembros de la Semiosis, el signo en
sentido estricto (leos vehlculos materiales de la
funcién del signo) los obletos designados {(deno-
tata y designata) ¥y los interpretantes son
los que son, sélo a causa de Ea semiosis como
unidad de funcidn triadica.

b.~ Las tres posjbilidades relacionales diAdicas
en el Ambito da la funcién del signo se basan

9. Schilieben Lange, Birgite. "Convergencia de Tradiciones
en la PragmatolingBistica". Seminario de Semiologia y Politica de
i;alcultufa.Instituto de Investigaciones Sociales.UNAM.México.-

pag.4.

10. B.Schilieben,op.cit.pag.s.
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en un tercer miembro gque falta de vez en vez; €s
decir, la relacién entre signo y ebjeto designado
por medio de los integgretantes, la” relacién inter-
pretante (por ejemple la conclencia humana) y el
objeto a través de la mediacién del signo, y final-
mente la relacién entre el signo y su interpre -
tante por medioc de la existencia del objeto ¥y
los objetos, que determina el valor general del
signo en el Ambito extencional.{Apel,1970,86] (1l1).

Carontini y Pera{a {12), concluyen explicando como para Peirce su
sistema se organiza a tres niveles, o tres polos que determinan
la significacién: el significado de un signo tiene una relacién
cogie signo gque representa, gque no es sino aguél al gque se
re are.

Lo que consideran dichos autores como agortacian importante de
dste tedrico es cémo el objeto denotado, e referente, no inter-
viene, ni siquiera como residuo en el proceso de signiEicacién;
por eso es tan importante la noclén de interpretante, se aventu-~
ran a decir los autores, gue el interpretante podria ser en un
sentido amplio, nada mAs que el sentido del signo. Por otro lado,
c¢reen que un mejor acercamlento al entendimiento de esta teoria
serla considerar al "“interpretante" c¢ome una representacidén
referida al mismo sbjeto.

Es decir que el "interpratante™ seria otro signo e a su vez
debe poseer otro interpretante nombrable a través de otro signo
hasta el infinito.

En palabras de Peirce :

"Un signo no es signo a menos que pueda
traducirse en otro signo en el que re-
sulte mas plenamente desarrollado™.(13).

Para Umberto Eco (14), el "interpretante® seria el significadeo de
un significante, a condicién de que sea considerado <como una
unidad cultural, poniéndose &sta dltima en evidencia a partir de
otro significante.

11. B.Schlieben.op.cit.pag.é6.

12. E. Carontini, D.Peraya.op.cit. pg.22
13. E.carontini,D.Peraya. Op.cit.pag.22,23
l14.citado por E.Carontini,D.Peraya.pag.23.
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Por dAltimo Peirce clasifica la variedad de los signos a partir de
su esquena triidico i los pone en tres relaciones: El signo
consigo mismo, en relaciédn con su interpretanta y por tltimo en
relacidén con el cobjeto.

E? cuanto a la relacién referencial distingue tres variedades de
signos :

a.=El icono:"Es el signo que se refiere al objeto que dencta
en virtud de sus carateristicas propias".(15)

b.-El indice:"Es el signo gque se refiere al objete gue
gegoga(eg)virtud de estar realmante ataiido (affected) por
ste". (16) .

c.-El simbolo:"Es un signo constituido como sigho por el
hechio de ser comprendldo y utilizado como tal™.(17}.

La mayoria de 1los escritos semidticos de Preirce mno fueron
publicados sino hasta la tercera década de este sliglo; es decir,
veinte afos despuds de la muerte del autor. De la herencia de
Pelirce quedan muchas partes sin editar, 1o cual retards la
comprensién exacta de sus trabajos y aportaciones a la ciencia
da la Semidtica.

Por otro lado, se han presentade confusiones sobre las teorlas de
Peirce, especialmente en lo ralacionado a la distincién entre
"intérprate" e "interpretante" a pesar de que &1 mismo definid
claramente estos dos aspectos 1§ al intérprete lo designa como
receptor y decodificador del mensaje y al interpretante, como la
clave de la que se sirve el receptor del mensaje para comprender-
lo. Es decir, todo lo que hay de explicite en el signo mlismo, si
se hace abstraccién de su contexte y de las circunstancias de su
enuncilacién.

De acuerdo con ésta aclaracisdn, el signo no exigiria mas gque la
posibkilidad de ser interpretado incluse en ausencia de un
destinador.

* gianteamiento da la Semiologla como Ciencia General da los
gnos.

15. ch,.S,Peirce.Vvol.II.p.247.Citado por E.Carontini,
D.Peraya.Op.cit.pag. 25, 26, 27.

16. E.Carontini.p.Peraya.ibidenm,pag.26.
17. E.cCarontini.D.Peraya.,iblden.pag.27.
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Usc de los Términos Semioloqgia y Semiética.

Carcntinl y Peraya sefiala cémo el término "Semiologla", se amplidé
muche mas en francés que en otras lenguas, a causa principalmente
del ran lingUista  Ferdinand de Saussure. Como exXpresamos
anteriormenta, €l término Semidtica scbreviviéd mas ampliamente
entre los tedricos anglosajones especialmente en Bacon, Dalgarnao,
Wilkins, Locke ¥y gor haber sido utilizado en el siglo XIX por
Mallery ¥ en el sigle XX por Peirce.

Segtn lo autores Saussure propone designar a la Semioclegla (o a
veces signologifa) la clencia que estudiarla los signos en el seno
da 1la vida social, lo cual, tendria gque pasar necesariamente por
el campo de otras ciencias como el de la Psicologla Social, la
Psicogla General, en la gque se estudiarian los signos y las leyes
que los rxigen.

Por lo tanto, la LinqUistica guedaria limitada a ser parte de esa
Ciencia General "de los Signos, y 1las leyes e descubriera,
podrian ser aplicadas a la LingUistica, estando vinculada é&sta al
dominio de los hechos humanos.

Por lo cual, Saussure subordina la Linglistica a la Semiolegla,
al atribuir a ésta el estatuto de modele instrumental.

Y asi lo dice :

"La lengua es un sistema de signos que expresan
ideas ¥, en cuanto a tal, comparable a la escri-
tura, al alfabeto de los mudos, a 1los ritos sim-
b&dlicos, a las férmulas de cortesia, a las in -
signias militares, etc. Sélo que es lo mas impor-
tante de este slistema”.

[F.de Saussure.Cours de Linguistique génerale,
Payot.pParis p.33,34] (18).

"La lengua, el mas cowmplejo y extendido de todos
log sistemas de expresidén, es también el mas
caracteristico de <todos; en esta sentide, 1la
ling¥istica puede convertirse en el patrén

general de toda la Senioclogla, por mas que la
lengua sea tan sélo un sistema particular de
ésta", [F.Saussure ,op.cit.p.101.](19).

18.E.carcontini,D.Peraya.Ibidem.pag.31.
19. E.Carontini.D.Peraya.Ibldem,pag.31,32.
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Por lo tanto, el 1lenguaje para Saussure, No €5 mds que un caso
particular de la teoria de los signos, ya gue Saussure opone la
naturaleza compleja del lenguaje a otras instituclones semiolégi-
cas.

Pe acuerds con su doctrina, &stas emplean signos que, por lo
menos tienen un rudimento de vinculo evocador entre el signifi-
cado y el significante, son “simbolos"™. E1 simbolo as un signo,
pero ands es completamente arbitrario. Por el contrario el
lengualje es un sistema de signos independientes.

Ios  slignos 1ndependientes, por otro 1lado, no tienen ninguna
especie de vinculo visible con el objeto que designa.

Roman Jakcbson sefiala otros grincipios fundamentales de la teoria
de Saussure; sus dos princlpios : La arbitrariedad del Signo, Yy
la concepcidn EstAtica del Sistema, los cuales considerd en el
desarrollo de la "semiologla General®. (20).

Saussure considera qgue todo signo, y especialmente el lingWlstico
estA formado peor una relacisn de dos caras, el significante ¥y
el significado:

"El signo lingﬂlstico es pues la unidaad

si Eca de dos caras,..ambos elementos estaAn

ntimamente unides y se requieren mutuamente...
llamamos significante a la combinacion del sonido
{ 1a imagen actstica...Nos propondremos conservar

a palabra signo para designar el total de ambos,
reemplazando coticepto, e imagen aciastica, por sig-
.pnificado y significante respectivamente; dgchcs
terminos tienen la ventaja da marcar la oposicisn
gque los separa tanto entre sl como del total del
que forman parte."{21}.

Por otro lado, Saussure define la oposicién entre la lenqua vy el
habla, en donde destaca lo que es social de lo que es individual.

A 4&ste respecto, ceonsidera que la lengua serila un producto social
cuya existencia permitiria al individuo el ejercicio de la
facultad del lenguaje.

El habla seria la parte individual del lenguaje. El usc de #éste
cuando el individuo se comunica utilizando las reglas combina-
torias lexicolégicas gque constituyen la lengua.

20, Jakobson, Roman: Versién libre: Uriba Vvilllegas,
Cscar. "Ojeada sobre el Desarrollo de la Semiética".Institutoc de
Investigacliones Sociales.UNAM.1978.pag.30,31,32.

2l. P. de Saussure, "Cours de Linguistique GénaArale",Payot,
Paris. 1972. Pag.95.Citado por carontinguy Peraya, ibidem,pag.46G.
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Saussura establece otra dliferenciacién : la Semioclogia de la
Comunicacién y 1la Semiologia de la Significacian, donde 1a
primera, se dedicaria a estudiar los Sistemas de Comunicacisn a
través de las sefiales o de los signes conocidos como tales,
mediante el aprendizaje social explicito.

La segunda, Eostularia que teodos los fendmenos socloculturales,
pueden ser ndices y funcionan como signos. Los fendmenos
socicculturales tienen una significacién, es decir un significan-
te ¥y un significado, ¥y gor tantc son signos gue constituiradn ios
sistemas de signos o "sistemas significantes®.

Todos éstos fendmenos scocioculturales, se plantean como mensaijes,
con un emisor y receptoras. Por lo cual, se trataria de transcri-
bir los cédigos: Alslar las unidades de los cédigos, y las reglas
?ngombinacian de égtas unidades, entre sl para formar mensajes.-

Con ésto Saussure considera, gque la 1eniua estd lejos de ser el
dnico sistema de signes. Existen muchisimos otros, como: nla
egscritura", "las sefiales maritimas visuales®”, "las trompetas
militares™, "losg gestos de cortesla™, "las ceremonias® Yy ulos
conjuntos de ritos". Por lo cual las costumbres tienen un
cardcter semlolégico.

La lengua para Sausure, s ante tode, un fenémeno colectivo,
el Ynico hecho de Comunicacién acerca del cual pueda emplearse
el término “Comunicacién de Masas": la lengua, sSe encuentra
dentro de las masas, que en todos los momentos de su vida 1la
utilizan ¥ la emplean. Cuando la lengua se convierte en un
instrumento dJde comunicacién en é&ése momento @&sta entra en el
circuito de circulacidn de la palabra y se vuelve algo comin para
todo el munde. Por leo tante, afirma gue la lengua es5 un praoducto
gi tasifuerzas socliales, ¥y en consecuencia un producto de la
sStoria.

Otra nocidn dque maneja Saussure, en relacién a la lengua esg la
nocién de VAIOR, la cual define como 1la relacidn que une al
Significante y al Significado, en donde el signo (la relacisén de
es08 dos elementos), es también 1la contrapartida de 1los domAs
signos de la lengua. Por le gue en la lengua eXisten dos relacio-
nes semadnticas: la significacién y el  wvalor, e aunque sSe
encuentren estrechaments relacionados no pueden confundirse.

Con lo que concluye Saussure diclendo, que la lengua es un
sistema cuyos términoes son solidarios y en la gue el valor de une

22.Mounin, G. "La senmiologia las Semiologlas". Vergién
libre de Ruiz de Chavez leticia."Semiologia da 1la Cultura®,
Seminario. Instituto de Investigaciones Sociales. UNAM. 1980,
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es &l resultado de la presencia simultinea de los demds.

"El valor, no es la significacidn, sino

que proviene de la relacién reciproca

del las piezas de la lengua™, {Ferdinand

de Saussure, citado por Godel,op.cit.,p.143](23).

Con respecto a é&sta nocidn de valor, Saussure, ejemplifica la
misma con el 4Juego de ajedrez en donde se pueden g:eaentar
gimultAneamente el orden diacrénico, imperativo y dinamico, y el
sincrédnice es decir, un estado de equilibrio del sistema,
momentdneo. Por lo cual, las piezas del tablero, se pueden
comparar ccon las plezas de la lengua, va que el valor respectivo
de las plezas depende de su poslcién en el tablero, asl como en
la lengua, cada término posee un valor con respecto a todos los
demaAs términos del slstema. Desde el punto de vista dinamico o
diacrénico, el desplazamiento de una asola pieza sobre el tablero
transforma fundamentalmente la configuracién de conjunto del
sistema y opera el paso de un estadec de equilibrio a otro; al
iqual que en la lengua. Existen tamhién reglas basicas del juego
que no _resultan transformadas desgués de cada una de las Jjugadas,
que corresponderian a Ieos Erinci os constantes de la Semilolegia,
como el principio de la arbitrariedad, por ejemplo.

AdemAs no es tan importante el material del gue estdn hechas las
piezas del ajedrez, su wvalor dentro del seno del sistema, no
tiene nada gque ver con &l :

"Lo gque de idea o de materia fénica hay

en el signo importa menos que lo que

hay en torno a &1 en los demis signos".
[Ferdinad de Saussure,op. cit.,p.166](24).

Por #ltimo, el modelo lingUistico, para Saussure se caracteriza
por la dicotomia lengua/habla, ademiAs de otra caracteristica a la
que este denomind el doble eje del lenguaje. Es decir, gue las
relaciones gue unen entre sl a los términos lingUisticos pueden
desarrollarse sobre dos planos o© ejes, cada unc de los cuales
engendra sus propios valores.

Al primer plane lo dencmind el plano de los sintagmas. El
sintagma es una combinacién de signos gue tiene como soporte
la extensién en el lenguaje articulado; ésta extensién es lineal

e impide la pronunciacién de dos elementos a la vez y se alinean

23. E.Carontini,D.Peraya, Ibiqd,pag.64.
24.E.Carontini. D.Peraya.Ibid., pag.64.
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unos tras otros en la cadena hablada.

El segundo planc, lo llamé el plano de las asocilaciones. Son las
palabras que presentan algo en comédn se asoclian en la memoria,
formando grupos en los que aparecen toda clase de relaciones que
tienen algoc en comén.

Estos dos planos se encuentran estrechamente relacionados en-—
tre sl y constituyen la articulacién del discurso.

Hasta aqui hemos desarrcllado los nrincipios fundamentales de la
llamada Clencla de los Signos o ~ Semiologla. A continuacién, se
expondrd brevemente los adelantos de ésta Ciencia en otras Areas
mas alld de la lingWistica. Las cuales llevan a cabo una verdade-
ra "lectura” de la Cultura comoc fendmeno del Lenguaje.

Entre los teéricos que han realizado estudios al respecto se
encuentran Roland Barthes, L.Hjemslev y A.J.Greimas, presentados

Eor garontini Yy Peraya. A continuacién aparece un resumen de sus
eorlas:

Después de la importantisima aportacién de Ferdinand de Saussure,
la escuela francesa continué desarrollando la Clencia del los
Signos y fundd en 1560 el Centre D'Etudes des Comunicacién de
Masse: CECMAS de la Ecolo Practigue de Hautes Etudes de Paris
convertido recientemente en Centre d'Etudes Transdiciplina-
ris: Sociologie, Antropologle, Semiclogie (CETSAS). E1 CECMAS fué
fundado por Georga Fredman y sus c¢olaboradores, Roland Barthes,—
Morris, Metz y Neron.

Roland Barthes fue el primero en dicho centro gque empezd desa-
rrollar la Semiologla comoc ciencia generalizadora de les signoa,
recibis, principalmente influencias de Saussure, Marx Yy Freud.=-
Sus trabajos principales: "Les Mitologies, Rhétorique de 1l'Image
y Elementos de Semiologia.

Los estudios de Barthes, se concentraron entonces en desarrollar
la investigacién semiolégica recanstruyende el funcionamiento de
los sistemas de significacién diferentes a la lengua, sin perder
de vista en ningdn momente el modelo lingWlstico.

Para Barthes, la Semiologla tiene por objeto todos los sistemas
de signos, cualquiera que sea la sustancia y los limites de estos
gistemas: "Las imAgenes", "los gestos", "los sonidos melédicos®,
"los objetos" y los ccnjuntos de estas sustancias gue pueden
cncentrarse en la vida cultural como en "los ritos", "protocolos™

"aspectAculos®. Todos ellos, segin el autor constituyen
"lenguajes” o por lo mPencos sistemas de significacién.

También sefialan ?ue todos los sistemas de signos van acompafiades
por el mensaje lingtistico.

Percibe a la Ling#&istica como perteneciente 1la Ciencia General
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de los Signes, aunque no corresponden a su  parte frivilegiada.
Segdin 4l, la Semioclogla es el Area de la lingdlstica que se
encarga de las grandes unidades significantes del discurso.

Pogtula el principioc de Pertinencia en donde el objeto de
investigacidn se elige a partir de una definicién del mismo: se
interroga al objato sdlo desde el punto de vista de las relacio-
nes de smentido que tienen entre el, =in hacer intervenir, otros
determinantes del objeto, hasta Qque no se haya reconstruido égte.

Esta situacién, produce en el senidlogo una "situacidn de
inmanencia™, lo que quiere decir que se estudia el sistema desde
dentro; ya que se trata de reconstrulr el sistema semiolégico :
"la inmanencia"™ s4lo podria realizarse sobre un conjunto de
hechos dafinidos arbitrariamente gor el investigador. A este
conjunto de hechos Barthes le denomina el corpus.

"El corpus es una coleccién finita de mate-
riales, determinada de antemano por el analista,
dentroc de una cierta arbitrariedad (inevitable)
y sobre la que va a poherse a trabajar.”
[R.Batrthes.op.cit.,p.170)(25).

Barthes plantea gque el corpus debe ser lo bastante amplio para
gue sus elementos confeormen un sistema completo de similitudes y

iferenciag. Por otro lado, considera que el corpus debe ser lo
mas homogéneo posible, tante por la sustancia comc por la
temporalidad. Un buen corfus debe tener un sé&lo tipo de documen-
tos. Sin embargo, en Semiclogia el corpus a eatudiar, por lo
general, presenta muchas sustancias mezcladas cowo e&n el caso del
cine, que combina imagen mésica y palabra, en é&se caso, Barthes
mencicna 2 se deben aceptar corpus heterogéneos afirmando o

saria indispensable, estudiar atentamente la articulacién,

sistemAtica de las sustancias implicadas.

Expone también @, el corpus debe elininaxr al mAximo los
elementes diacrénicos:; los cuales debe coincidir mds bien con un
estado del sistema, con un corte sincrénico de la histeria, y lo
expresa del siguiente modo:

25. Barthes, Roland. "Systéme de la Hode", Editions du
Seuil.Paris.1967. Citado por : E.Carontini,D.Peraya,ibid, pag.73.
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nEstas elecciones iniciales son puramente ope-
ratorias y, en parte, forzozamente arbitra -
rias: no puede prejuzgarse a cerca del rit --
mo de cambio de los slstemas, puesto ?ue sin
duda el fin esencial de la investigacidn se-
miolégica a8 precisamente el descubrimiente
del tlempo propioc de los sistemas, 1la histo-
ria de las formas.”
[R.Barthes.cp.cit.,p.172](26).

La nocién de lenguas/habla, también es para Barthes de vital
importancia para el anAlisis de cualgquier investigacisen semiolé-
gica. Retomando a Saussure, esta dicotomia =se puede hacer
extensiva a los sistemas semiolédgicos, aungue no necesariamente a
todos ellos, ya gque, en su astudio de la moda Eor ejemplo, é&sta
aparece como un lenguaje sin habla, en contraposicién® al estudio
que realizé en relacién a la alimantacion, en el gue se podia
extender esta dicctomia. Sin embargo, parece estar conciente gue
dicha distincién resulta bastante dificil de aplicar a sistemas
samiéticos mas complejos, en los e se incluyen sustancias
diversas. Tal es el caso de las distintas técnicas en que se
apoyan los llamados Medios de Comunicacién de Masas, caomo la
talevisidn, el cine, la radio, el teatro, la publicidad, etc.

En cuanto a la dicotomia lenguashabla, considera importante
revisar éste concepto de Saussure y cree pertinente intreducir un
nuevo elemento presignificante {ya sea materia o sustancia) que
actte como soporte de la sglgnificacién comc intermediario
entre lengua y habla. Por 1lo tanto, indica gque, en sistemas
semiclégicos no 1lingOisticos, se tendrla gque considerar este
elemento, que formaria parte de la significacién; tres planos en
vaz da dos, como lo planteaba Saussure, en donde la lengua, como
sistama de diferencias no podria ser capturada sino a través del
habla. Los planos propuestos por Barthes serlan:

a) el plano de la materia
b) el plano de la lengua

c) el plano del uso.

Esta propuesta afecta por lo tanto su definicién de signo
semiclégico, aunque de base lo considera también compuesto de un
significante y un significado. Pero, seqén la sustancia, el signo
tendria dos regicnes a partir de ésta.

26.Ibid,pag.74.
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La regién del Bigno propiamenta dicha, en donde la sustancia es
inmediatamente significantae.

ras funciones signo, en donde la sustancia no es necesarianmente
significante sino, que es utilizada por la sociedad para un "uso"
determinado de origen utilitario o funcional, a la que a su vaz
se le adjudica una significacién derivada.

Por consiguiente, cuande un usc Be convierte en signo, la
socledad 1lo puede volver a re-funcicnalizar, generando la
naturalizacién el disfraz del sentido simbélico y cultural de
la funcién original del objeto.

El signo semiolégico ya que estd situado entre lo natural y lo
cultural, plantearia un conflicto entre un estratc motivado y
otro inmotivado. Barthes define la motivacién come una relacidén
no arbitraria, entre el signo y el referente; 1la naturaleza de
esta relacién dependerd de una analogla fisica (motivacidn por
continuidad), o por una contig®Uidad "existencial. En el primer
caso,ls? 4 cdrd asociar con el signo icénico y en el segundo caso
con e ndice.

Segan Ch. Morris, (27) el signo icétnico es un signo semejante, en
ciertos aspectos a lo guae denota. Por lo tante, la iconicidad
serla cuestién de grados.

Por "ltimo, los conceptos de Barthes en relacién a la connotacidn
y denotacién les desarrolld del lingUista Hjelmslev (28), para el
cual, sustancla, forma, contenido ¥y exgresibn pueden describir
cualguier lenguaje. Para Hjelmslev el significante y el signifi-
cado poseen ambos una forma y una sustancia.

La significacién se puede representar, segin éste autor, como la
relacién entre el plano del la expresién y el plano del conteni-
do. El signo estA constituideo por un "Sa" ¥ un "Se", en donde el
plano del "5a%, constituye el planoc de la expresién y el "Se", el
pilano del contenido. Es este sentido, se basa en las mismas
premisas de Sausure y su aportacién principal a la semiologla se
fundamenta en una distincién suplementaria, que puede ser
aplicada a una Semidtica General.

Ademds subraya gque cada plano sBe divide a su vez en dos estratos
diferentes: la forma y la sustancia. La forma es lo gue puede

27. Morris Charles, *signs Lanquages and Behavior®
Prentice Hall, Nueva York, 1946,cap.Vli, p.z2.Citado por Carontini
Yy Peraya, ibid, pag.81,82.

28.Hjelmslev,L :"Le langage™. Les Editions de Minuit,Paris,
1969. Citado por Carontini y Peraya, 48.49,50,51.
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ger descrito por la lingBistica de manera coherente sin tener que
recurrir a premisas extralingWisticas; en cambio, la sustancia
~es la gque cubre los aspectos extralingW@isticos, para que puedan
ser descritos.

Por consiguiente, se tendrdn cuatro clases distintas:

a. La sustancia de la expresién: que seria
la sustancia articulatoria, no funcional
del dominio de la fonética.

b. La forma de la expresidn: Tue estaria
constituida por regqglas paradigmidticas y
sintActicas. Es la organizacidén posible
realizada por los "Sa" en un enuncilado.

c. La forma del contenido: representa la
organizacién formal de leos significa-
dos en un enuncliado dado.

d. La sustancia del contenido : se trata de
todos los aspectos semdnticeos, emotivos,
ideoclégicos, fenomenclégicos, nocionales
de los signifioados.

En el caso del relato, se puede ver claramente la clasificacién
del lingWista. (Ver tabla VIII)

TABLA VIII
PLANOS DE LA SIGNIFICACION

r | SUSTANCIA | FORMA

EXPRESIOH novela, £ilm, comics. discurso narrativo (ratéri-
: . ca, estructuras narrativas)

ONTENIDO universo imaginado o el relato propiamente dicho
g ;
ficticio, fantasmasg, tal como se nos da a leer.
fiagmento de ldeolo-
gla. -
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Cuandc el &sistema Expresidn-Relacién-contenido se convierte en
elemento simple de un segundo Eistema, es entonces cuando se
encuentran dos sistemas” articulados o enganchados, el uno del
otro. Este enganche puede ocurrlr de dos maneras:

En el primer caso el sistema: expresion-relacién-contenido =e
convierte en el planoc de la expresign o significante, del segundo
gistema : (E-R-C)-——> R-C; a este caso Se le llama semiédtica

connotativa: el primer sistem2 constituye el plane de la denota-—
cién ¥y el sagundc el plano de la connotacidn.(29)

Barthes, concluye que un sistema connotado es un sistema cuyo
planco de 1la expresidén estd a su vez constituldo por un sistema
de significacién.

En el segundo casc el sistema: expresidn-relaciédn—contenido se
convierte en el plano del contenide, significado del segundo
sisgema : E=R-=> (E-R-C). Como come ccurre @n todos los matalen-—
guajes.

Por lo que, el metalenguaje seria un sistema cuye plano del
contenido estA a su vez constituldo por un sistema de significa-
cién, © es una semidtica gue trata de otra semiédtica. Al ser 1la
connotacién un sistema significante, comprende a su vez signifi-
cantes y significados y el proceso que los liga entre =si.

Hjelmslev, precisd la nocién de metalenguaje como una operacién,
La Semioclogla seria un metalenguaje, a que es un sistema
saecundario cuyo contenide o sistema  primarie es a su vez un
lenguaje {"lenguaje-cbjeto") de otro metalenguaje.

cada vez que un slstema significante ttoma comno contenido otro
sistema significante, se constltuiria por lo tanto, en metalen-—
guaje, como en el caso de la revista de modas, que "habla' de lo
que slgnifica el wvestuario.

En resumen, éste lingWista distingue dos niveles: el nivel de 1la
expresién (en donde se percibe la discontinuidad, discriminande
muchos significados) i el nivel del contenido {donde los signifi-
cados estan identificadeos). No existe generalmente isomorfismo
antre el nivel de la expresidh y &l nivel del contenide. Es
decir, la manifestacién en poesla, relato etc., seria 1la
combinacién de wuna cierta forma (organizacién) al nivel cdel
contenidoc, con una cierta forma, cuya sustancia correspondiente
afiade sus Eropias posibilidades y restricciones (la linea-
lidad para el lenguaje y la organizacién plana para la pintura).

29.Hjelmslev, L. "Prolégoménes A una théorie du langagae“.
Les Editions de Minuit, Baria 1963, P,144 88, CItado por Caronti=

ni y Peraya, op. cit. pag.86.
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* Planteamiento Teédrico de A.J. Greimas.

Hasta . aqul hemos presentado, el recorride histérice, de los
principales representantes de la Semiética o Semiclogia que de
alguna manera influyeron en 103 planteamientos tedricos del
lingBista francés A.J.Greimas el cual, fundamentd su teoria
hace aproximadamente unos veinte afes a partir del encuentro
crucial entre las escuelas lingWUisticas eurcopeas de F. Sausura y
L. Hjelmslev, {(escuela de Copenhague), as! ccne, en los trabajos
de la sintAxis estructuctural de Tesniere y la morfologia del
estructuralista ruso vliadimir Propp sobre el cuento popular.

Los estudios de Propp, le proporcionaron la clave de las regula-
ridades y restricciones subyacentes en la narrativa, es decir, le
dieron cuenta de cémo es construlda una narracién significante.

El anAlisis semidtico se beneficid por tanto, de los estudios

de a&ste lingUista, especialmente en cuanto a descubrir las
djiferencias que caracterizan a los sistemas significantes, gue
son manifestados en un texto como cambios en los estados da
actores diferentes,

Vladimir Propp estudid un corpus de cien cuentos rusos, y
demostréd gque a pesar de la gran diversidad de actores involucra-
dos, la temdtica es relativamente simple por el tipo de roles que
se repiten. Por ejemplo, en el caso de los cuentos sobre "hé-
roes', el héroe ejecuta una tarea, gue generalmente consiste en
restaurar un orden desestabilizado por un villano. Por otro lada,
el "objeto" estdA representado por el "riesgo" en 1la lucha entre
el haroe y el wvillano, y el "Yrey", o alguien poderoso, que
representa la capacidad de saber lo que es bueno y es malo.

MAs adelante, dicho autor demostrd gque cada rol estd caracteriza-
do por cierto tipo de funciones (les actores que representan un
rol determinado realizan un tipe de acciones mAds cue otras).-
Propp distinguié treinta ¥ un funciones, dque Greimas logrd
organizar en homoleogias, limitande su nAmero, ademds de crear
algunos modelos para los cambios de estado de los actores. (30)

La teoria de Greimas tiene ptues su soporte, en éstas escuglas y
es a partir de ellas gque pretende romper con las concepciones de
una SemAntica "universal", y del lenguajs como nomenclatura. Lo
qua busca es: trabajar el lengquaje como emergencia del sentido,
ne s4lo de manifestacién sino de inmanencia, de constitucién, de
produccién de sentide.({31) De ahl que Greimas no tenga miedo a

30. Bastide, Francoise: "El Anadlisis Semidético del Disgcurso"
Fotocopias en Inglés., Traduccién de Martha L. Arango. 1988,

31.Barbero, Jestis Martin. "Comunicacién Masiva®. Discurso y
Poder. Editorial Epoca. Quito, Ecuador.1978.Pg.75.
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plantear, la necesidad de una pravia teoria del sentido, puesto
gque cualquier proyecto de SemAntica involucraria esta teoria. asi
como, el hecho de traer a la problemdtica dal sentido, el de la
percepciédn, porgue las diferencias da que estd hecho el lenguaje,
no corresponden exactamente al ser del mundo.

La Semistica de Greimas es por tanto, un nuevo acercamiento al
AnAlisis del Discurso, y su elaboracian se encuentra todavia en
desarrecllo: El discurso tiene que ver con el estudio de los
sistemas significantes. Un sistema significante es considerado
como tode lo que hace sentido, o todo 1o gue tiene sentido. El
significado, no ectad arraigado en cosas ¢ fendmenos : la aprshen-
gién del significade tiena lugar en la mente, Por lo tante,
cualguier fenédmeno natural, o las practicas de la vida cotidiana,
cuya intencién nec es la de comunicar, pueden ser significativas

para alguien que decida interpretarlas.

Esto quiere decir, que los limites de un sistema significativo
son mucho mas amplios, que un sistema significativo de comunica-
cién intencional. Se entiende por cominicaciédn Intencional, la
Comunicacién en la gque el espectador reconoce la creacidn de un
objeto, por un autor-ecreador; como es el caso de los textos,
discursos, poesia, pintura, mi#sica, fotogqrafiz, ¢ 1la combinacién
de muchos significados, como en una pelicula o en la &dpera. Aun
agui, el espectador participa entendiendo los resultados de su
percepcidn, la cual tiene sus proplos obstAculos, al deshacer la
continuidad de lo gue es visto u oido en signos.

Definiciones de sentido.

En Grelmas, la palabra sentido, cubre tres acepciones diferentes:

a. Aquella que se refiere a los &rganos de los
de los sentidos, es decir, a 1o sensible.Es-
ta acepcién plantea ya algo mAs cque una sim-

le relacidn (contacto, entre el pojo y el ob-
eto visto), plantea una interacciédn sujeto-
objeto, En donde lo sensible, no es una cua-
lidad o propiedad ni del sujeto ni del obje-
to, sino una operacién, un producido.

b. Sentido que se reflere a "direccién™ orienta
cidn —el sentido de una flecha o de una vida
-intencionalidad, finalidad.

c. Sentldo que se refiere a la constitucidn de
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1la significacion de uﬁa frase, de una novela,
de una pintura o de un f£ilm, {32)

Es asl, como la teoria de 1la Semiética considera gque un signo
aislado, generalmente no lleva ningﬂn significado. Tiene que ser
ubicado en un sistema de signos. Esta fud'la principal aportacién
de Saussura : E)l significado aparece donde 1la diferencia es
percibida. Muchos signos se establecieron por el use, Y se
conformaron como palabras de una lengua dada, gque indica cosas
precisas, come por ejemplo, las letras escritas, dque se refieren
a sonidos particulares. El inmediato reconocimiento de las letras
escritas no deberlia hacernos olvidar, que sd&leo son reconoc¢ibles
porgue éstas de alguna manera son diferentes de otras letras que
también son conocidas por el escucha o el lector.

Esta hipétesis general de un gistema de diferencias, va a
aparecary en Greimas en el "Efecto de Sentido", que da cuenta del
nuavo uso de los signos va conocidos, asl como también de signos
e son creados directamente en el discurso, por una convencién
nmediata, como en los textos matemAticos o en los juedos de 1o
nifics :"ahora esta silla, es un jet™.

ILa hipétesis Saussuriana de gue los signose hacen sentido como
parte de un sistema tiene otro interesante resultado: La cuestidn
del referente es dejado de 1lado por parte de los lingUWistas
europeos. ¥Ya e la relacldn entre signo y referente puede
ser de cualguier naturaleza, no tendrla muche que hacer en el
vefecto de sentido". Aungue puede suceder, e el signo imite o
evoque al referente, como en el casgo de los signos visuales, o
cuando se estudian las pinturas. Sin embargo, un signo proplamen-
te dicho puede designar cosas las cuales no existen en el mundo o
conceptos akhstractes.

En relacién al "Efecto de Sentido™ Greimas, retoma ara su
explicacién las categorias de Hzemslev, ara el cual, como
explicamos anteriormente, un significado atribuldo a un actor en
el glano del contenide, puede ser manifestado por mucheos niveles
de la expreslén, como es el caso de la masica o© la pintura, y
adn dentro de &sta misma, una sustancia, el lenguaje.

La palabra "aburrido" por ejemplo, como significado puede ser
convenido ya sea gor la misma palabra “"aburrldo",-¢que ya en 51
misma estd significando- o© de otra forma, como por ejemplo
describiendc la postura o 1la conducta del actor, o adn mis
describiendo el contexto que lo rodea. Por lo cual, el efecto de
santido guede aparecer de una unidad del nivel de la expresién
mas amplia gque una palabra o una frase, y puede ser estudiada en

32, Ibid,pgs.76,77.
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sustancias de expresién diferentes al lenguaje.

Otra nocién basica del andlisis semidtico es que el "Efecto de
sentido®", producido por una manifestacién particular, esti
anlarada de manera generativa a un significado subyacente del
pistema significativo. En una manifestacidn particular ze puede
ver, uno de muchos significados posibles, dentro de uh sistema
significative.

El "Efecto de Sentido" s8e describe entonces, como resultado de
golecciones, articulande unidades elementales por relaciones de
contraste y organizadndoclas en una jerarguia en la base da una
estructura semdntica profunda.

En €l caso da 1la palabra ™aburrido®™ por ejemplo el "Efecto de
Sentido® sa describe como resultado de una seleccién de éste
término entre la pareja e contrasta el estadeo de un actaor
aburrido ¢on uno entusgiasta, o simplemente con uno sereno: de
hecho, hay dos tipos de diferencias aentra las dos calificaclio-
nes,"aburrido® vs "entusiasta” y entre la presencia y la ausencia
de una calificacién "aburrido™ vs "sereno®. :

Para chbtener la “"revelacién® de la operacién se tendria que
contrastar el estado del actor "aburrido" con otro, en el nivel
de la manifestacién, o tambi&n comparar el estado presente
del mismo actor con un estado precedente o posterior, dandole asi
una *historicidad" a leos estados, por lo que el siguiente paso
conslistird en describir el "estado de Animo"™ o contar la
historia a partir de un cambico de estado de aAnimo del actoxr.

Por tanta, las posibleas diferencias gque se desarrollen, son
presentadas a partir de una via generativa.

Hay que tener en cuenta, gue eh un textc diferente se puede usar
otro contraste por ejemplo, "romo" vs "agudo™ y por la jerargquia
de relaciocnes este contraste podria ser sobredetermlinado por
otro, como seria el caso de comparar la mente humana a un
cuchillo, ambos siendo sujetos de aburrimiento o entusiasmo o
inclinados a cambiar de un estado a atro.

Con el modelo de la estructura semdntica profunda, y unos pocos
modelos narratives, Greimas hizo factible la reconstruccidn de
una manifestacidn especifica de un sistema significativo subya-
cente. Por lo que es, hasta ahora, el mejor matodo operatjivo para
anali?ar textos cortos, textos visuales asi como pinturas y
anuncios.

Por otro lado, hay que aclarar, que éste método y la reconstruc-
cién del sistema significativo subyacente, gque fundamenta el
Efecto de Sentido, no debe ser tomado, segdn el autor, como un
método interpretativo, de hecho, 1la Semidtica no se adjudica l1la
facultad de que por la via generativa, desde 1la estructura
profunda a la manifestacién, se pueda llegar a la produccian
"real™ del autor, asi como tampoco se puede afirmar gue lo que se
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reconstruye sea el sentido "original®™ o "intencional® del autor.

Por lo tanto, la Semlética estd en desacuerdo con métodes de
anAlisis de textos que aspiran interpretar a través de eventocs de
la vida del autor, o del medio cultural, en el cual el trabkaje
fué producideo. Mas atn, aungue puede ser aplicado en principio a
un fenémeno natural, el resultade del anAlisis semistico, no
interesaria a wun investigador, presocupado por explicar 1la
manifestacién como un resultado de interacciones entre "verdade-
ros" actores ({agentes) naturales., La reconstruccién del sistema
significativo, €2 bAsicamente una forma comunicable que explica
eédmo un "efeeto de sentido" puede ser evocado. Por 1lo tanto, el
método semidtico provee una base a la interpretacién maAs sdlida
gue la pura intuicién, especialmente cuande la interpretacién
epende en gran parte del medio cultural en gue se encuentra
inmerso el lector.

Ia Semiédtica logra obtener el "Efecto de Sentido” a través de un
elemento del texto, haciendo que las otras relaciohes gque 1o unen
con los demads elementos "vibren" una contra otra, generando una
red de nuevas posibilidades de interpretacién, que el lector
ingenuo probablemente pasaria por alto eliminado asi otras
interpretaciones, ya gque é&stas no sariﬂn coherentes con el
sistema del texto. Por ellao, 1la Semiotica posibilita, un método
flexible para estudiar manifestaciones de culturas ajenas al
lector, o trabajos de arte muy ersonalizados. De todas maneras,
la interpretacién as del dominic del lector, ¥y &l se verd
involucrado en dar sentido, a la produccién de un texto especifi-
co, a travéas de sus proplios patrones de conocimiento.

El AnAlisis Semiético de Greimas, ha sido importante, no sélo por
la utilidad de 1la descripcién del Y“Efecto de Sentido", sino
también por que brinda la peosibilidad de goder describir la
Persuasién. La teoria semlstica plantea como ipétesis, que el
discurso ademds de hacerse entendible, contiene en si mismo,
elementos dirigidos a la valorizacién de lo que se comunica;
estos para el caso de la comunicacién intencional.

En primera instancia, el progreso de la Semidtica en cuanto
a la_descripcidn del Efecto de Sentido, aparece con el andlisis
de los cuentos, mites, y novelas, el paso giguiente rfué dado
hacia la descrigcibn del andlisis de textos biblicos o religiosos
discursos politicos, publicidad y textos cientificos, sin que se
pretenda decir, gue éstos discurscs son 1los dnicos gue puedan
transmitir una visién del mundo, pero lo que si es claro, es gue
estaAn dirigidos abiertamente hacla el convencimiento del receptor
con el fin de provocar un cambio de conducta, o por lo menos, un
cambio de pensamientoc u oplnién.

La teoria de Greimas, por lo tanto considera el discurso come
autosuficiente para eaevocar el "efecto de significado" y el
"efacto de valorizacién®™: La persuacién. Easto sin necesidad de
recurrir a un referente externo gara varificar la "realidad" o la
vardad" de lo gque ha sido dicho en el discurso : De éste modo,
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no pretende proporcionar las herramientas para calcular la verdad
de una proposicién, sino que empieza explorando ¥ clasificando
los diferentes procedimientos, los cuales, en el discurso pueden
ser reconocidos como elementos dirigidos a convencer implicita o
explicitamente.

Entre estos, aparece el "“Efecto de Verdad", como uno de los
aspectos mas importantes en nuestros dias, puesto gque nuestra
sociedad actual, ha cambiade sus valores y la regulacidn de la
misma, per valores clepntifices; azi como en el pasado, lo haclan
los cuentos y los mitos. Por otro lado, tanto Barthes como
Greimas consideran que la "menptira™ es una posibilidad inscrita
en el lenguale, y no sinplemente un mode de usarlo. Al contrario
de U. Eco que ha aescrito:

"La Semiética, en principioc es la disciplina que
estudla todo lo gue puede ser usado para mentlr
entonces no puede ser usado para declr la verdad
¥ de hecho no pueda ser usado para nada", (33)

En el pArrafo anterior se nota claramente como el autor, sigue
pensaﬁdo la significacién desde una concepcién puramente {nstru-
mental.

Por “dltimo, en relacién a la descripcién del "Efecto de Valoriza-
cién® a&ste, puede ser considerado c¢omo wuna herramjenta de doble
aplicacién: ayudaria a las Agencias de Publicldad, en cuanto a
revisar la cocherencia e impacte de sus anuncios, peroc también le
seria #til al espectador para analizar friamente cémo el efecto
deseado fué producido, y por lo tanto, decidir por s!f mismo, qué
actitud tomar ante el mensaje.

Modelos para el andlisis del Discurso.

Una vez terminada esta breve revisidn sobre la teoria semiolégica
planteada por Greimas, expondremos ampliamente las nociones
conceptos ¥ modelos para el andlisis del discurso los cuales
forman parte del marco tedrico metodoldgico de 1la presente
investigacién, ya que es a partir de &ste autor, y la aplicacién
de sus conceptos que se tratariA de cbtener el efecto de sentido

producide por los seis anuncios televisivos, que nos conciernen.

33.Fco, Umberto. "Tratata di semiotica generalae". Ed,Studi
Bompiani, Milano, 1975. pag. 17. Citado por J.HM. Barbero. Comuni-
caclén Masiva : Discurso y Poder. pag. 76,77.
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Esta revisién estA basada en la traduccidn gue realizé la autora
de esta tesis sobre 1la teorla del discurso de la linguista
francesa Francoise Bastide y en las anotaciones realizadas en el

Seminario Ideologia y Comunicacién dirigido por el Dr. Rafael
Resendiz (1984} . .

A continuacidn se presenta la tabla gue condensa el recorrido
generativo de 1la significacién, de donde se partira, hacia 1la
exposicién en detalle de cada unc de sus conceptos,

TARLA IX
RECORRIDO GENERATIVO DE LA SIGNIFICACION

(RECORRIDO GENERATIVO DE LA SIGNIFICACION)

-

COMPONENTE SINTACTICA COMPONENTE SEMANTICA
ESTRUCTURAS NIVEL SINTACTICA SEMANTICA
PROFUNDO FUNDAMENTAL FUNDAMENTAL
SEMINARRATI-
VAS . b — Jpu—
NIVEL SINTACTICA SEMANTICA
SUPERFICIE NARRATIVA NARRATIVA
DE SUPERFI-
CIE
ESTRUCTURAS SINTAXIS SEMANTICA
DISCURSIVA DISCURSIVA
DISCURSIVIZACION TEMATIZACION
DISCURSIVAS ~Actorializacien FIGURATIVIZACION
-Temporalizacién
~Espacializacién

= Estructuras semicnarrativas.

El discurso ara A.J. Grelmas consiste en un producto de una
prictica social, que permite al individuo Iinteractuar respecto a
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otros. Estas pricticas se inscriben en un todo cultural, en donde
cada individuo proyecta su propia representacién del mundo y de
lo que lo rodea.

El objetivo de la Semiética es por tanto, analizar el procesa de
significacién, que se genera partiendo del discurse producido,.

Se puede partir solamepnte del discurso, puesto que este consti-
tuye el dnico objeto mensurable, fuera de é4ste, no existe ninguna
informacién gue de cuenta de lo que se dice.

El discurso se considera como un conjunto de enunciados que
producen una sSignificacién. Dichos enunciados conforman a sgHu vez
un estado dentro del discurso.

El enunciado mads simple, gque podemos encontrar en un discursc, es
el Enunciado de Estado, al cual se define camo la relaciédn de un
sujete con un Objeto. Esta relacién se puede presantar de dos
maneras; como una relacién conjuntiva o©o como wuna relacidn
disjuntiva.

Los sujetos ¥y los objetos Son "roles" gque 3Juegan diferentes
papeles dentro del discurso.

El Enunciado de Estado se puede representar asi:
(s - 0)

(5 A O) 8 Vv 0)
conjuncisdn Disjuncién

Esto indica gue, un Sujeto estad en relacién con el Objeto, y otro
Sujeto estd sin el oObjeto.

Greimas, considera que el significado aparece de 1la “diferen-
cia®, por lo qua, el slgnIf?caao minimo que se puede expresar
dentro de una narracién es la accidén, ya dque é&sta produce la
diferencia : La accidn se representa como el traspaso de un
ocbjeto, entre dos sujetas.

El Objeto por tanto, es un rol que tiene valor para dos sujatos,
los e a su vez estAn en estade de conjuncién o disjuncidn con
el smo. Un solo Sujeto puede cubrir dos roles: representar el
Sujeto gqua realiza la accién, (Sujeto operador) o ser el Sujeto
cuyo estado fué camblado de conjuncién a disjuncién con el objete
(sujeto de Estado).

Asl, el Programa Narrativo, pone en relacién tres roles actancia-
les : El Objeto, el Sujeto de Estade y el Sujete Operador.

En el Programa Narrativo, se muestra "~ la transformacién principal
del discurso. Existen también programas narrativos de Base y de
Uso, donde los primeros son una especie de resumen del argumento,
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mientras gque los segundos, programas gue permiten la transforma-
cioén principal. Cabe aclarar que, dentro da un discursc existe
mas de un Programa Narrativeo de Uso.

En cuanto a los Enunclados de Estadoc se pueden representar asli:

Estado 1 (S1 A S2} o (51 A O V S2)
{82 v 52}

Estado 2 (S1 V 52) o (51 VO A 52)
{81 A S2)

5in tomar en cuenta por ahora el rol que juega el sujeto operador
la transformacién del Estado 1 al Estado 2 se pueden transcribir
del siguiente modo:

F (53) =-=>[(S1 A OV S2)=--==>(S1 V O A 52)]

En esta representacién de estado, (F) se muestra como un Gbieto
gue fuede estar unido a dos sujetos:; al ser perdido por uno, es
adquiride por otro. Se constata ~entonces, gque la transformacién
de los estados es Iigualmente una transferencia del oObjeto de
‘Valor, una comunicacién de objeto entre dos actores.

El ©Objeto de Valor por lo tanto es asi *valorizado", a partir de
su relacién entre dos sujetos. Paralelamente se puede constatar
en los textos, ?ue la relacién entre los personajes siempre esta
mediatizada y significada por los objetos gue son transferides de
un sujeto a otro.

a.lngsdoblamiento del pregrama narrativo: CarActer polémico del
relato.

Toda tranformacién narrativa, puede organizar alrededor de ella
un programa narrativo.

Después de observar el desdoblamiente de 1los enunciados de
estado, se puede decir, gue todo programa narrativo proyecta como
su sombra un programa corralativo. Es decir, gque toda transfor-
macién conjuntiva corresponde a una transformacién disjuntiva
para otro: En dos preogramas posibles, se puede contar el mismo
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- relato desarrollando uno u otro de los programas. Se introduce
asl, un punto de vista en el relato, segin se manifieste un
programa antes que otro.

Cuando cada uno de los sujetos considerados, se establece dentro
de una conjuncién con el objeto, la realizacien de uno corras-
Eonﬂe al fracaso de otro (a su virtualizaci®n). Esta particu-

aridad es 1la gue da cuenta del cardcter polémico de toda
transformaclén narrativa o de todo relato.

En cada programa narrativo se puede encontrar un Sujeto Operador
Competente. En la transformacidn narrativa hay un enfrentamiento
entre dos psujetos operadores, y la transforamcidn realizada
corresponde a la dominacién de un sujeto operador sobre otro.

En los cuentos el hérce debe enfrentar y vencer al dragdn para
recuperar a la princesa. Cada uno de los sujatos operadores
constituye para el oftro un adversarjo, 1llamado opositor o
anti-sujeto.

En el andlisis, cada wvez que un Programa Narrativo se desarro-
1lla, é&ste sa establece en relacién con un programa narrativo
inverso, o anti-programa. La correlacidn de los dos programas
permite definir de manera simétrica los roles d4e los actores
sobre cada uno de ellos. :

Como Be presenta ensaegulda:

PN ANTI-PN
(S1 A O) (sz2 v 0)
(51 Vv 0) (sz » 0)
Sujeto operador Anti-sujeto
Anti-Suijeto Sujeto Operador

A éste primer programa narrativo, se le denomina "performancia®
(adquigicién o privacidn}; en el texto por tanto se puede
encontrar la performancia inversa gque le corresponde, (privacién
adquislciéni entre los personajes, lo que permite construlr poco
a poco un sistema de oposiciones (PN, Anti-PN; Sujeto, Anti-sSuje-
to) es decir, de "diferencias®™ gue son 1la responsables de la
creacién del sentido.

En el anAlisis de los textes, es importante tener siempre
presente dos principios fundamentales:
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a. =~ Un Principio de Oposiciédn: Todo slamsnhto
proyscta un elemento simétrico. Este es, el
principio de organizaclén paradigmAtica.

b. - Un Principio de Sucesién: todo alemento de un
FN légicamente llama a los elementos gue le
preceden o le siguen. Esta es el principioc de
organizacién sintagmatica.
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b. Tipos de comunicacién del objeto: La comunicacién de un cbjeto
entre dos sujetos.

La correlacién de Pr ama Y Anti-Programa as una aportacién
fundamantal del andlisls narrativo. Esta puede tomar la figura de
lucha, en ciertas asituacicnes que se desarrolla, cuandec se toma
en cuenta al sujeto operador en una transformacién compleja.

Un enunciado narrativo complejo incluyendo al Sujeto Operador se
escribe:

F (s53) —=--> [(51 A O V B2) ~-> (81 V O A 852)] .

~Performancia conjuntiva (adquisicién)
53 = 52

La performancia conjuntiva se presenta cuando un mismo actor
asume el rol de Sujeto operador y de Sujeto de Estado disjunto en
el estado inicial y conjunto en el estado final.

En aste caso, el actor sa atribuye as! mismo el cbjeto de valor.
A esta operacién reflexiva, se le dencmina Apraopiacién.

Es importante mencionar que #8a necesita distinguir claramente

entre un "perscnaje®” y un "rel™, ya que un mismo personaje puade

;igmir :ar os roles, y un mismo rol puede ser tomado por sujatos
arentes.,

53 o 52

En este caso, al sujeto operador eataA regresentado r otro actor
diferente al sujato de estado congun o en el estado f£inal. Se
trata entonces de hacer adguirir el o geto a otro. Esta transfor-
macion transitiva, se denomina Aribucidn.

~Paerforasncia disjuntiva (privacién)

83 = 51

En la performancia disjuntiva, un mismo actor asume el rol de
Suiato Operador y de Sujeto de Estado conjunto en el esatado
inicial, y disjunto en el estadc final. Para el actor, se trata
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de disjuntarse &1 mismo del objeto. Esta operaclién reflexiva se
denomina Renunciacién,

S3 ¢ 51

Por atro 1lado, cuande el sujeto operador de la transformacién es
un actor diferente a)l sujeto conjunto del estado inicial, este
tltimo se disjunta del objeto por otro: dicha operacién transiti-~
va se denomina Desposesién.

Prueba y Don.

A partir de distinguir las constantes ¥y las varlables dentro de
un texte, se pueden prever las diferentes manifestaclones de una
misma organizacion significante, y mantener la descripcién en un
nige% determinado. (El nivel de la pertinencia de la descrip-
cién).

En lo dque se refiere a la performancia conjuntiva y disjuntiva
a pesar de que fueron Pprensentadas sucesivamente con fines
explicativos, se sabe con anterioridad, gque éstas son correlati-
vas, Por otro lado, las formas de transformacién descritas arriba
deben estar asociadas, en pares como es el caso de la "Adquisi-
cién" y la "Privacién®,

En cuanto a la prueba ¥y el don, se¢ denomina Prueba a la concomi-
tancia de la Apropiacién y Desposesidn; y Don a la concomitancia
de Renunciacion y Atribucién.

En el caso de la Prueba, el relato reviste un caricter polémico y
la transformacién corresponde a una lucha.

La tabla gque aparece a continuacién presenta un resumen de estos
elementos:
TABLA X

ADQUISICION PRIVACION

PRUEBAR APROPIACION DESPOSECION

DOR ATRIBUCION RENUNCIACION
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El intercambio.

Anteriormente se presentd un tipo de Comunicaciédn sinmnple, es
decir, cuande un s&lo objeto es transferido entre dos suietos.-
5in embargo, en los textos existe también un tipo de Comunicacién
mas compleja, como es el caso de dos cbletos a se encuentran en
cominicacién con dos sujetos. A ésta operacién se le denomina
Intercambio.

cuando hay dos objetos, el sujeto debe estar en relacién con
éstos dos objetos Ol y O2. Por lo tanteo, el enunciado de estado
se escribe: (01 A S1 V¥V 02) o (01 V St 7 02).

La férmula de transformacién narrativa es:

F {5) ——=> {01 A §1 V 02}~-> (01 V S1 A 02}

51 el sujeto se encuentra conjunto a 01 y disjunto a 02 llega a
ser disjunte de 01 y conjunto de 02.

Hay que tener en cuenta que el objeto estd agqul definido tnica-
mente por su relaclén con el Sujeto. Por 1o tanto, no existen mas

e dos objetos posibles: El objetoc conjunto y el objeto dis-
unto, cualgquiera que sea la figura tomada por ese objeto en el
texto.

En la componente discursiva, se tomard en cuenta 1las figuras, en
la componente narrativa tnicamente las posiciones.

Cuando la comunicacion se establece entre dos sujetos, cada
sujeto estA en doble relaclén con 0Ol y 02 los estados transfor-
mados de S1 y de 52 se describen asi:

ESTADO 1 { (01 A 51 V 52) ESTADO 2 { (0l V 51 A 02)
{ (01 Vv 52 A 02) { (01 A s2 Vv 02)

La operacién de intercambio equivale a una doble performancia de
DON, tal como se describid antes. A partir de é&ste modelo, pueden
producirse varias figuras de intercambio haciendo variar la
posicién del sujeto operador y de los sujetos de estado, como se
hizo para 1la comunicacién simple. En el Intercambio, S1 y S2 son
sgjetoa de estado y a su vez sujeto operador de la transforma-
claén.

Aqui se puede observar, que todos los elementos se definen en
relacién a otros, y ninguno tiene valor por sl mismo. Los objetos
se definen por los sujetos, entre los cuales circulan y los

P
i
'
11
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sujetos se definen por los objetos, por la mediacién de los gque
entran en relacién.

Al igual, gue hay gue distinguir entre 21 personaje y el rol, es
necesario distinguir el Objetd Valor, los Objetes Figurativos que
scn "perscnajes® y los Objetos Valores e son los valores,
gque los diferentes sujetos asignan a estos objetos figurativos.

El analisis semidtico de Greimas se dedica por tanto, a distin-
quir el nivel figurativo, el nivel de los roles de las figuras, y
el nivel de los valores que ellas aportan.

El contrato fiduciario.

La operacién de intercambio realizada entre dos objetos praesupone
que existe acuerdeo sobre el valor de los obhjetos jintercambiados.

Se denomina Acuerdo Fiduciarie a un cierte acuerdo entre los
compafieros de intercambio. Cada sujeto debe adquirir wun "saber"®
sobre el valor relativo de los objetos del intercambio. Esa
transformaclén narrativa, presupone otra operacién, del orden
del saber, cue se llama operacién cognositiva, es decir, el
término por el cual un valor es propuesto y/o reconocido a los
objgtos. Esta operacién no siempre estAd manifestada en los
textos.

Comunicacion participativa.
Existe una excepcidén en el caso del principio de intercambio, en
relacién a que hay chjetos tales, que su atribucidén a un sujeto
no es correlativa a su renunciacién.
En este caso la tranformacidén en vez de escribirse asi:
(S2 A O V S1) ——-> (52 V O A 51)
Se escribe:
(52 A0 V 51) =—=> (52 A O M S1)
Al término de la transformacién, el objeto no estA perdido para

la persona. Eso caracteriza un tipo particular de objets, come

pgr ejemplo, el saber que no se pierde cuando se atribuye a
.otros,

Balance.

Anteriormente se definié la tranformacién desde el punto de
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vista de los sujetos de estado ¥y de su relacién con leos objetos—
~valoras, sobra la base de dos relaciones elementales -conjun-
cisén disiuncien— sa intentd prever las posibilidades de combina-
cién que ellas ofrecen, sea en el orden sintagmdtico o paradigmd-
tico ¥y de reconocer en los relatos la realizacidédn de éstas
combinaciones. Lo que se presenta corresponde a las combinaclones
de base ¥y a las transformaciones mas silwmples.Pero sobre ésta
?ase se podrAn construlr modelos de transformaciones mds comple-
as.

Para 2l anAlisis de los PN, no es suficiente designar la opera-
cién principal o el actor que aparece como sujeto operador, es
necesario ragistrar todos los elementos constitutives de la
performancia : El estado inicial, el estade final, los sujetos de
estado, el sujetoc operador y el tipo de transformacidn.

Hasta ahora, s5e ha descrito la performancia, insistiendo sobre
los tipos de estado que ella transforma, es deciyr, desde el
punto de vista del sujetd de estado, y de las diferentes relacio-
nes que 41 puede mantener con el obieto. Pero en tanto, transfor-
macién, la performancia es una operacién que depende del Hacer.
Elia debe ser entonces considerada desde el punto de vista
del sujeto operador que actda que hace. Se trata de alguna
manera de describir la relacién que el sujeto operador mantiene
con su propia accién. Es el problema del sujeto operador, o al
menos de las meodalidades del Hacer.

c. Las modalidades de los enunciados del hacer: La compatencia
del sujeto operador.

El primer paso para el analisis narrativo consiste en distinguir
lo gue depende del Hacer y lo que depende del Estado, en otras
palabras, se trata de reconocer en 1los textes los enunciades de
estado ¥ los enunciados de transformacién.

Se puede describir la transformacién como ¢l Hacer y estudlar las
relaciones del sujetc operador con su propia accién (Su hacer).-
Al igual gque el sujeto de estado estA para situar su relacidén
can un cbjeto, el sujete operador estA para situar su relacidn
con un hacer.

Se llama Modalizacidn del Hacer, a la modificacion de la relacién
del sujeto operador con el Hacer. Generalmente se manifiesta por
verbos modales (o sus egquivalentes), de 1los cuales proviene el
nombre de modalizacidn.

=0Operacién scbrae el sujetc operador.
En la lectura de textos, se encuentra también enuncilados modali-

zados (Enunciados de tranaformacién modificados por una modalidad
del Hacer). En el andlisils narrativo, se describe cémo intexviene
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ésto en la organizacién de los roles actanciales.

La modalizacidn es una operaclidn en "segqundo grado" ya e ella
transforma al sujeto operador de la transformaclién narrativa. Por
lo tanto, se deb&n reconocer ahora deos planos de Transformacién:

a. - La transformacidn por un sujetoc operador, de las relaciones
de un sujeto de estado con su objeto.

h. - La transformacién del las relaciones de un sujeto operador
con su propic hacer.

La segunda transformacidén o transformacién Modal, presupcne
légicamente -como toda transformacién- la exigencia de un sujeto
que transforma, se trata de un sujeto modalizador. MAs adelante
se llamarA Manipulacién a las operaciones del sujeto modaliza-
dor, Se dice que é&ste sujeto es jerArquicamente " "superior" al
sujeto operador ya que &1 opera sobre éste vltimo las transforma-
ciones., Se 1lama Destinador al sujeto Modalizador es decir, al
que comunica la cbligacidén del Hacer.

Por lo tanto podemos constatar, que la modalizacién del hacer del
sujeto operador corresponde a la adquisicién de la Competencila
que permgte realizar la performancia (querer i/o deber y/0 poder
¥/0 saber-hacer). Estoe muestra, gue la modalizacién inscribe una
cierta calidad del hacer del suieto (hacer segin el deber, o el
guerer no es lo nismo). Gracias a esta nocidn, la descripeién
semidtica llega a ser mas "fFina", ya dgque é&sta registra no
solamente @l “hacer del sujeto, sino igualmente 1a calidad de é&se
hacer (a esto se le denomina el Ser del Hacer) y la relacién del
sujeto con su propio hacer.

—-Modalidades y valores modales.

Los Objetos Meodales en los textos pueden Ser extremadamente
variados; esto se puede apreciar ceon mads claridad en los cuentos
maravillosos, donde 1los objetos midgicos representan el valor
modal del /poder-hacer/. El cardcter del objeto modal, no
estd directamente ligade con tal o cual objeto figurativo, que se
encuentra en los textos; todo objete rfigurativo puede llegar
a ser objeto modal, es una cuestidn de posicién en el Erograma
narrativo : el Objeto Modal, es el objeto cuya adquisicidn cs
necesaria para el establecimiento de la competencia de un sujeto
Operador para una transformacién principal.

La transformacién se escribe segin la férmula habitual:
F{8)~——> [(51 A Om) --~> (51 V Om)
Para el andlisis, sa distinguen las figuras de la modalizacién

con los verbos "poder",'guerer", o con los objetos figuratjvos
Y les valores modales gue éstas representan. Estas  filguras se
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representan "entre / /" (por ejemplo, al verbo "poder" correspon-
daria el wvalor modal /poder-hacer/). Se pueds vVver, ?ue l1a
adquisicién de 1los valores modales estd slempre en relacién con
una operacién particular del hacer : Es siempre un Querer-Hacer o
un Saber-Hacer, nl el querer ni el poder scon valores universa-
les. En el anAlisis se debe siempre precisar qué operacién (gué
hacer) estd asi modalizada.

En este punto de la presentacién de la compenente narrativa, ya
se pueden retener dos niveles, donde se representan las transfor-
maciones.

Transformacién del sujeto de estado (relacién de sujeto de e&stado
con su objeto). :

Transformacién del sujeto operador (relacisn del sujeto operador
con su hacer).

Cada uno de é&stos niveles ubica un tipe de objeto particular:

a. -Tranaformacién de los sujetos de estado : objeto valor

b. -Transformacién de los sujetos operadores: cbjeto modal

Por lo tanto, en el anAlisis de los textos se deben distinguir un
nivel de transformacién dende sa registran las performancias que
tiene el objete wvalor, y un nivel de transformacién donde sa
registran las per:ormancias que tienen por objeto la Compatancia
del sujeto operador.

~Modalidades en la sucesion del ryelato,

La modalizacién de los enunciados del hacer corresponden a la
adquisicién de la competencia por el sujeto operador (adquisicidén
de los valores modales o de los objetos modales). Los diferentes
valores modales pueden ser descritos siguiende el desarrollo
de los programas narrativos. EE por la  adquisicién de las
diferentes valores modales que se constituye la competencia del
sujeto cperador.

En los relatos, en unién con un programa narrative principal de
transformacién de los sujetos de estado, se reconoce un cierto
ndmero de programas narratives anexo, centrados scbra la adquisi-
cién de la competencia por el sujeto operador, y donde se
encucntran los componentes del prodgrama narrative, a éstos, se
les denomina programas narrativos de uso. Un relato se constituye
por una jerarquia de programas narrativos (Ver Tabla XI).
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TABLA XTI
PROGRAMA NARRATIVO COMPLEJC
COMPETENCIA PERFORMANCIA
PROGRAMA N TIVO DE US0 TRANSFO CION DE LOS ESTADOS

REALIZADA POR EL SUJETO
OPERADOR (TRANSFIERE LOS
OBJETOS DE VALOR)

COMPLTENCIA PERFORMANCTA

TRANSFORMACION DEL
SUJETO OPERADOR
{TRANSFIERE LQS
OBJETOS MODALES)

Este cuadro indica 1la estructura conectada de los programas
narrativos en el analisis de 1los relatos. Al nivel del programa
narrativo complejo como al nivel del programa narrativeo = de uso,
se encuentran los mismos elementos constitutivos, las mismas
fases pero inducidas scobre o©objetos diferentes (objetos da valor
vs objetos modales). En éstag conexiones, se pueden ver también,
cudl puede ser la utilizacién de un modeloc elemental para la
descripcién de un fendmeno compleio. No se trata jamis de "hacer
entrar el texte en el modelo™ sino de aplicar el modelo al
texto descomponiendo (analizando) éste wltime en tantos niveles
como Sea necesario : el modelo es, por tanto, un instrumente de
descripcién vy de analisis.

Clases de modalidades del hacer.

Hay tres clases del modalidades del Hacer, las cuales correspon—
den a tres aspectos de la competencia del sujeto operador.
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Modalidades de la Virtualidad : /DEBER-HACER/ y /QUERER-HACER/

Estas son las modalidades de instauracién del Sujeto Operador.

A partir del momento en gque un actor dquiere o debe hacer algo,
se puede habklar de un sujeto operadeor. Se habla de virtuali-
dad en la medida en que la "actividad" (el hacer) del sujeto se
pone en perspectiva sin gque nada sea hecho todavia para su
realizacidn.

La transmisién de éstos valores modales al sujeto operador coloca
un nuevo actante, aguél que comunica el” /DEBER-HACER/ ¢ el
/OQUERER-HACER/ es el Destinador en la férmula de comunicacidn de
los valores modales.

F(S2)-==> [(S§1 V Om) --> (S1 I ©Om))

(om) es el valor modal, (Sl) el Sujeto Operador gue adguiere

éste valor, (S2) el Degtinador que opera la comunicacidn.

La performancia de Atribucién de las modalidades de Virtuali-
gadiacorresponde en el relato a la fase del Contrato o de Manipu-
acidn.

Hay Comunicacién Reflexiva cuando un mismo actor es Destinador y
Sujeto Operador, Comunicacién Transitiva cuandoe diferentes
actores comparten éstos roles.

Existen dos modalidades de la Virtualidad, el /DEBER-HACER/ el

/QUERER-HACER/ tte definen dos tipos de relaciédn del Sujeto
Operador con €l Destinador.

Modalidades de la Actualizacién : /PODER HACER/ ¥y /SABER-HACER/

Son las modalidades ecalificantes, ellas determinan el modo de
accidén del Sujeto Operador, su capacidad de Hacer. El /SABER-HA-
CER/ es una capacidad de prever vy de programar las operaciones
necesarias para la realizacieén de un programa narrative, per
ejemplo, el “saber-hacer® del artesang. /PODER-HACER/ ¥y /SABER--—
HACER/ representan dos cualidades o calificaciones diferentes del
Hacer. Seqin la modalidad, el sujete Operador se engancha en un
tipo de hacer particular 8 lo caracteriza. Se habkla de Modali-
dades de 1la Actualizaciédn, pues con 1la adguisicién de esos
valeores modales, el Sujeto actualiza su operacién, sa puede decir
que ha{ progresoe narrativo cnando se pasa de la virtualidad a la
actualizacidn.

En la Comunicacién de éstos valores modales, se hace aparecer una
determinacién del Destinador. En los relatos, la adquisicién del
/PODER-HACER/ o del /SABER-HACER/ corresponde a una fase llamada
Performancia calificante. Los cuentos maravilloscs proveen
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numerosos ejemplos.

La Performancia Calificante es 1légicamente necesaria para la
realizacién de la transformacién principal.

Modalidad de la Realidad : BACER

Es la realizacién del Sujeto Operador, la puesta en obra de la
Competencia, el HACER en "estado bruto”. Se puede hablar también
de wuna "Demodalizacién®™, correspondiente en el relato a la
desaparicién de los sujetos jeraArgquicamente superiores al sujeto
operador (los destinadores) la aparicién de un sédlo anti-sujeto
Es la fase de performancia principal donde el sujeto cperador
transforma los estados.

Sistema de modalidades.

Hay varios wvalores modales constitutivos de 1la competencia
del sujeto operador. El rel actancial del sujeto se describe a
partir de la combinacién de éstas diferentes modalidades (y de su
negacién). Las figuras construidas por la combinacidn de éstas
modalidades permiten dar cuenta de la_ inmensa diversidad de
sujetos operadores que manifiestan los relatos.

Aqui se resenta un ejemplo de &stas combinaclones, a partir del
las conexliones Eosibles de 1la relaciédn Contractual, es decir,
de la c¢ombinacién de un sujeto operador del /DEBER-HACER/ y del
/QUERER-HACER/ .

A partir del /DEBER-HACER/ Be engendra el sistema siguiente:

DEBER-HACER~-=——————“m=e=~ >DEBER NO HACER

NO DEBER NO HACER NO DEBER-HACER

Cada uno de é&stos valores modales engendra un sistema de varia-
bles, ya que se le puede negar la modalidad (Querer vs no Querer,
gque opone la presencia y ausencia de la. modalidad) y el Hacer,
sobre el cual se aplica (Hacer vs no-Hacer).

En la representacién de este sistema, en forma de cuadrado, cada
diagonal corresponde la negacién de uno de los elementos consti-
tutlves de los valores modales: por ejemplo, /DEBER-HACER/-
vs /HO DEBER-HACER/. Se trata del mismo Hacer, pero la obligacidn
presente en el primer caso estA ausente en el segundo.
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Asi mismo a partir del /QUERER~HACER/ se obtiena:

QUERER-HACER QUERER~NO HACER
”~ N
NCO QUERER NC HACER HO QUERER-HACER

si a cada posicién del sistema del /DEBER-HACER/ se hace corres-
ponder una de las posiciones del sistema /QUERER-HACER/, se
realiza el sistema de -las definiciones modales de un sujetoc
operador en la fasa Virtualidad. Las osicicnes de é&ste sistema
corresponde a tipos de sujetos reconocibles en los textos.

Por ejemplo :

{DE?ERﬂHACER/ mas /QUERER-HACER/ representa la Obediencia
ctiva.

/NO DEBER NO HACER/ mas /HO QUERER KO HACER/ representa la
Voluntad Pasiva.

/DEEER-HACER/ mas JQUERER HNO HACER/ representa la Resistencia
Activa.

Estas diferentes posiciones, faciles de construlr, son dtiles de
reconocer, cuando s¢ quiere sequir la progresién narrativa de un
sujeto operador particular, sohre todo en los relatos e ponen
el acento sobre la adiuisicibn de la competencia, por ejemplo en
los relatos de persuasién, de conversién, seduccidn, etc,

En resumen, la modalizacién del Hacer maniflesta, en el plano
narrativo, la relacién del sujeto operador con su proplio Hacer.
Al descubrir la modalizacién del hacer en 1los textos, se dan

los medios para dar cuenta de la competencia del sujeto cpera-
dor.

se pueden dascribir sistemAticamente las modalidades del hacer y
prever el conjunto de las combinaciones entre ellas.

Se obtiene asl un gran ndmerc de posibilidades que pueden
corresponder a los sujetos operadores efectivamente manifestados
en los textos. Las dlferentes posiciones modales pueden jalonear
un recerride narrativo donde se continuward la progresion de un
personaja. .
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calificacién de los enunciados de estado.

La evaluacién del paso de un Objeto 2 un Sujeto se puede situar
en un nivel mads o menos verdaderc o mAs o menos falso. Por lo
cual, se necesita ubicar la situacién real del Sujeto y determi-
nar el nivel de "veridiccién" de 1la relacién Sujeto Objeto,
aunque no necesariamente el nivel de veracidad.

Se puede sancionar Eor el ser vs el parecer, Y ésta situacién se
dafine segdn sea manlifiesta o inmanente en el relato,

La jinmanencia seria la relaciédn entre el ger y el no ser del
sujeto en relacién con el cbjeto. La manifestacién es la relacién
entre el parecer y no ser del Sujeto en relacién con el Objeto y
determina el nivel de veridiceidén, la cual es una modalidad que
evalia el enunclado de estado.

La calificacién se produce después de la tranformacién y es ésta
la gue enera un efecto en el discurso, la apariencia de wverdad
o "veridiceién', en la relacién Sujeto-Objeto.

La Veridicclén se presenta a partir de dos resultados:

El de la inmanencia (ser) y el da 1la manifestacién (parecer). A
partir de &stos dos elementos se puede saber si el discurso es
vergadgro, falso, mentiroso, o secreto, como se aprecia en el
cuadrado: )

VERDAD
SER vs PARECER
SECRETO MENTIRA
NO CE NO SER
FALSEDAD

El discurso utiliza esta modalidad para hacer aparecer al
enunciado como si fuera real. La doble relacidédn (Inmanencia -
Manifestacidn) conduce a que el enunciado se modalice segan el
ser o segin el parecer. Se califica al ser como verdadero Yy al
parecer come su opuesto, lo falso. Al parecer + no sar sa le
denomina mentira, a la relacién ser + no parecer se le llama
secreto.
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Dichas ralaciones no son valores en si mismos, sdlos representan
juicios gque se hacen a partir de ellos. Son modalidades del
enunciado de estado circunscritas en la estructura del relato. El
discurso mismo dice cédmo calirficarlo.

El hacer-hacer y la Persuaclén.

La componente narrativa se compone de cuatro fases como podemos

observar en la siquiente tabla:

FASES DE LA SECUENCIA NARRATIVA.

TABLA XII
DESTINADOR

MANIPULACION COMPETENCIA PERFORMANCIA SANCION
Acto Persuasivo Capacidad Trasnformacién{Evaluacién
: Hacer Interpre-
tativo
HACER~HACER S5ER DEL HACER| HACER~SER SER DEL SER
RELACION RELACION RELACION RELACION
DESTINADOR/ SUJETO SUJETOQ EVALUACION
SUJETO OPERADOR/ OPERADOR/ SUJETO
OPERADOR OPERACION ESTADOS OPERADOR
RELACION
SUJETO DE
ESTADOS

El términe Manipulacién no debe tener la connotacién que se le

adjudica cominmente solamente una operacién: /HACER

- HACER/.

El conjunto de operaciones gque conducen hacia un /HACER-HACER, es
sta en relacidn entre un destinador y un sujeto operador de

la

significa

la manipulacién (Destinatario de la manipulacién).

El hacer persuasiveo de un Destinador hacia un destinatario sera
puesta en circula-

la de un /HACER-SABER/ o /HACER-CREER/ es una

cién de

un programa narrativo, es decir gue se ubica a un Ssujete
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Operador para gque realice ciertas performancias o bien, se
presentan clertas performancias u objetos de valor a través de
las cuales se persuade a alguien de que es necesario realizarlas.

La Performancia y la Competencia son relacicnes que pertencen a
una dimensién pragmatica, la Manipulacidn y la Sancién pertenecen
al nivel cognositivo. El1 Sujeto Operador realiza 1la performancia
¥ la Competencia, el Sujeto Manipulador (Destinador) la Manipula-
cién v la sancién.

Los dos niveles (pra tico y cognositive) permiten dos tipos de
manipulacién la cual se caracteriza por la accién que un hombre
ejerce sobre otro hombre hacidndolo ejecutar una accién determi-
nada.

HACER-HACER HACER-NO HACER
Intervencidn del sujete Impedimento
manipulador sobre el su-
jeto manipulado (So)

A A
NO HACEL- O HACER NO CER-HACER

Dejar Hacer No Intervencién
PODER-HACER PODER NO-~HACER
Libertad Independencia

A A -

NO DER~NO HACER NO POQDER- HACER

Cbediencia Impotencia

La Manipulacién puede estar dirigida hacia un objeto de un
aventual programa, en #ste caso se trata de convencer al Desti-
natario del wvalor de los objetos, Esta persuasidén puede hacerse
a través de la tentacién-seduccién o de objetos negativoes, como
la amenaza o la intimidacién.

La Manipulacién sobre la capacidad del Destinatario como Sujete
de un programa eventnal en el gue se va a juzgar la capacidad del
mismo, aparece entonces come un juicio .mas o menos relacionado
con la competencia del sujeto Operador.

La Manipulacién también puede resultar en el /HACER-NO HACER/
En general, las leyes, incluyendo aguellas que prochiben los robos
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por ejemplo, son las manipulaciones mAs comunes del /HACER-NO
HACER/.

En resumen, los roles actanciales del Destinador en los Cuentos
Maravillosos pueden ser realizados por un actor en particular (el
Rey en los cuentos maravillosos) un colectivo (la sociedad)
una institucién abstracta (la iusticia las leyes), © en otros
textos por la Verdad, la Ciencla o la caridad.

Resumiendo. ,

Se uso anteriormente qua el relato es una concatenacién de
enunclados, en donde se relaciona un Sujeto con un Objeto, por
lo gue, el Objeto Valor es lo gque busca el Sujeto modalizador que
adguiere a su vez la capacidad para la transformacién.

La modalizacién es la capacidad de adquirir los objetos modalaes
comp querar y poder, la performancia seria entonces la comunica-
cién de los objetos entre los sujetos, es decir, la transforma-
cién, adquisicién o pérdida comunicativa entre los mismos.

Existen tres tipos de performancia:

B

a. -—Performancia conjuntiva : Apropiacién o Atribucién
b. =Performancia Disjuntiva : Despcjo o Renunciacién

c. =Performancia Participativa: Saber

También se planted que el modelo narrativo de adquisicién-priva-
ciédn no tenia en cuenta la continuidad y los cambios de coloca-
ciédn en las estructuras discursivas, sino que por el contrario,
toma en cuenta las demoras y la continpuidad de las transforma-
cicnes, las cuales muestran tener un principle y un f£inal. El
desplazamiento de un fendmeno serd mejor entendido al considerdr-
sele como un movimiento en el espacio; por ejemplo, un Sujeto
ogerador tiene 1la tarea de llevar al Objeto de un lugar a otro,
el actor correspcndiente puede ser representado en su camino
cerca o lejos de su lugar de partida o de su lugar del llegada, o
en un hnuevo encuentro que puede tomar lugar en un sitio interme-
dic o en un tiempo intermediario, ya gue de todas maneras el
viaje, toma tiempo.

Sin embargo, la regresentacibn de un paso intermedic del proceso,
por ejemplo los viajes, presuponen, gue aunque los textos no lo
mencionen, deberad haber un principio del viaje,que corresponde a
qua el Sujeto dejd su punto de gartida con el Objeto, ¥ que por
12 tagtg habrd un” final, cuando &l alcance su meta y "deposite"
el Obhjeto.
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En vez de un movimiento progresivo y parejo, de un lugar a otro,
el Desplazamiento, puede Ser representade por un movimiento
clclico, entre los dos lugares (en caso de que el Sujeto realice
muchos viajes para trasladar un objeto poco a poco).

DeberA tenerse en cuenta que el Desplazamiento tiene consecuen-
cias especiales en los roles actanciales (algunas veces se trata
de desplazamiento de actores, Jjunto con desplazamientos tempo-
rales y espaciales).

depositado en otro sitio, por lo tanto, el Objeto debe ser
desplazado de un actor y entregado a otro: (el Sujeto Operador)
el cual, inicialmente, obtiene o toma el Objete de un "origen®
(del Sujeto da Estado,) después mantiene el oObjeto durante el
desplazamiente, ¥ lo entrega a una "astaclén": (el Sujeto de
Estado). A éste Altimo se le denomina Destinatario en éste
modelo. El sujeto operador acompafia 2 la sucesién a dos programas
elenmentales opuestos: la adgquisicién y la privacién, &sta es
caracteristica del _desplazamiento, ero ne significa que el
Sujeto Operador, a fa mitad del camino en el reiato, cambie de
rol para convertirse en Antl-Sujeto de un Anti-Programa.

Por ejemplo, el oObjeto es trasladado de su 1u§ar original ¥

Como e establecid anteriormente, introducir wun proceso de
desplazamiento, en vez de una accién perentorla significa
ratrasar la realizacisén del hacer; éste retraso, es una invita-
cién virtual, a toda clase de "incidentes", los cuales pueden ser
incluldos dentro de uno mds grande. Estos relatos a su vez pueden
poner un final definitivo  al Hacer del Sujeto Operador, gque
estaba con el /DEBER-HACER/ de acuerdo al deseo del Destinador.

La Sancién.

En éste de modelo, el resultado de la transformacién debe ser
revisada por el Destinador, a ésta dltima fase de la componente
narrativa se le depnomina Sancién.

Los incidentes en un cambjo de estado pueden partir de un error,
por ejemplo obtener un objeto equivecado del sujeto de Estade ¥y
entregarlo al destinatario.

También se puede ser gue se cambie el objeto real y se entregue
al destinatario equivocado.

Puede suceder también, gue el sujeto oparador haya obtenido el
objeto despuéds de una dificil 1lucha; y sea obstaculizado por
alguien (e traidor), gque se apodera del objeto, lo entrega al
destinatario y reclama haber conseguido todo.

La Sancidn por tanto, es la modalizacién de un sujeto y un
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ocbjeto, es una calificacién de la transformacién.

El modelo de la SANCION es mas o menos sencille : Consiste para
el Destinador igeneralmente definido como un Destinador-juesz,
para no confundirloc con el Dastjinador del proceso de la Manipula-
cién), en verificar que el objeto faltante al principlo de
programa, ha sido devuelte a) final a su lugar de origen. Esta
opinidn pone fin al modele de bidsgueda.

Sin embargo, el Objeto en vez de ser devuelto, puede ser reempla-
zade en  algunes relatos, por su equivalente, en éste caso la
tarea del Destinador-juez es mAs complicada, ya que tiene que
evaluar la correspondencia entre los dos objetos.

Otra manera en que les modelos interfieren es la situaclién donde
el mismo actor juega el reol de anti-Suleto operador Yy Sujeto
Operador, atravesando los 1limites dentro de los modelos: el
Sujete Cperador puede dar el Anti-Objeto al Dastinatario o el
Ckhjeto al Anti-Destinatario. Si 1lo hace intencionalmente es un
Fraude, si no es un Error. Tal situacién se encuentra general-
mente en los textos cientificos.

En el casco menclonado anteriormente, la Sancidn para el Destina-
tario-juez consiste an decidir gi se realizé o no el Hacer y si
es consistente c¢on el Hacer que &1 planed para el Sujeto Opera-
dor; de ser asl, el actor recibe un premio, o por 1o menos una
expresién de ratitud. De 1lo contrarieo, el actor uega el
papel de el anti~Sujeto Operador y por lo tanto, es castigado.

En ésta wtima parte, en la etapa de 1la sancién, ueden exizstir
dificultades que se presentan, para la evaluacién del estado
transformado, de parte del destinador.

En un programa naxrativeo donde se desceonoce la naturaleza del
objeto, o no se ha especiﬁicado desde antes, y se envia al sujeto
operador en su modelo de busqueda sin saber qué realizara la
necesidad; el destinador - juez debe tomar una decisién en cuante
a los diferentes objetos que se le proporcionan o, entre varios
sujetos operadeores competentes gque llegan ante él,

Existen otras situaciones mAs complicadas, es el caso de dos
sujetos diferentes que surgen ante el destinador, reclamando su
lugar como realizadores del hacer.

En este caso, el destinador - juez tiene que decidir, sobre cudl
de los des sujetos es el verdadero sujeto del hacer.

Generalmente, el Destinador compararaA sus respectivas habilidades
envidndolos a realizar una tarea eguivalente bajo una estricta
observacioén. Esta situacuén podria surgir en el andlisis como un
segundo programa narrativo seguideo "por el primero. El primer
modelo se relaciona con un cbjeto pragmatice. El1 segundo con la
bisqgueda de las circunstancias en las cuales el objeto pragmatico
fué adquirido, es decir, con un Chjeto cognoscitiva.
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Ia Sancién o el problema relativo a la funcién del Destinador--
juez es la parte mids complicada del modelo porque de hecho
aestA compuesta de dos elementos:

=-La evaluacién del los estados de los Sujetos de acuerdo con la
cualidad de 1los Objetos ("buenc" o "malo"), con el que allos
estAn conjuntos o disjuntos.

-La recompensa o el castigo de los Sujetos Operadores, quienas
han provocado los cambios de estado de los Sujetos.

Es relativamente facil evaluar a los objetos, cuando la dedisién
ha sido tomada por comparacién con un determinado Objete que se
perdié con anterioridad (identidad o equivalencia); es mas
complicade cuando la referencia es una necesidad, gque un Qbjeto
apropiado debe 1llenar : Cabe destacar que la necesidad y la
aptitud se compaginan dentro del sistema general de valores. Este
punto se desarrollard mAs adelante.

La funcién del Destinador-juez, en todo case, tiene lugar al
principio del modelo de bisgueda, ponlende en su lugar al
Destinador~-manipulador, quien distribuye el /DEBER-HACER/ ¥ el
/DEBER-NO HACER/. En la evaluaclién final de los estadaos, el suje-
to~juez trae 1la bdsqueda del objetc eventualmente, a un final,
donde todo es como "deberia de ser", o por 1o menos en las
historias de final fellz.

5in embargo, la evaluacién puede tener lugar dentro de todo el
texto, especialmente durante el proceso de desplazamiento, en
varias etapas (programas de usco)}. Lo mas comdn, es en el estado
final, cuando puede haber dos o mas sujetos operadores en
competencia, © cuando la evaluacidn ez del tipo de aptitud del
de Objeto, el Destinador~-juez toma en cuenta la competencia
del Sujeto Operador (ya sea la habilidad, o los programas de uso,
o los motivos y/0 la_ naturaleza de ése Destinador).

En el andlisis surge como una revisién de 1las circunstancias
del Hacer (o como una nueva bdsqueda); produciendo un Objetc
de Conoccimiento, el cual a su vez puede ser evaluado. En los
textos cientlificos, en los que se describen descubrimientos, la
evaluacién del estado final es enteramente dependiente de la
evaluacién de la conpetencia del Sujeto Operador ; esto es
facilmente entendible puesto que en una sitvacién de descubri-
miento, el Objeto al que eventualmente se llega por la bagueda no
es conocido de antemano.

Como se menciond anteriormente, la segunda funcién de la Sancién,
consiste en la distribucién de recompensas o castigos dentro de
les sujetos operadores.

Como ejemple, podemos tomar algunos cuentos eﬁ los cuales el
hérce tiene que matar al dragén que se robd a la hija del Rey, el
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castigo (pena de muerte) ya estd proporcionado de antemano.

En este caso, sSe presenta al anti-sujete operador como al
culpable del "mal-~hacer®.

El castigo es administrado por un héroe delegade por el Destina-—
dor. Por el contrario, la recompensa para el "buen" sujetc
cperador, tiene lugar al final del modelo da bisqueda como parte
de la evaluaciédn del destinador-juez, cuya funcién se representa
con la "boda del héarce con la hija del Rey"™.

Sin embargo, esto no hace mAs fAciles las cosas. La cuestidn de
la recompensa y €l c¢astigo puede ser manejada adecuadamente i
sg toma la Eosicién entre el hacer "bueno™ y *"malo™: Jlas recom-
pensas y os castigos son Objstos; los roles que empujan el
/DEBER-HACER/ ¥y /DEBER NO-HACER/ deberaAn ser sujetos coperadores
que representan a un actor colective:; La sociedad. As al rol
del Destinador, en é&ste caso, es Erevenir cualgquier cambio hacia
€], mal e impulsar cambios hacia el "bilen".

El rol del Destinador finalmente consistird en promover el
/QUERER-HACER/ geheralizado, hacia el "buen" hacer ¥y /QUERER NO
HACER/ hacia el "mal" hacer; mAs gue forzar al sujeto operador
hacia un determinado /DEBER-HACER/ (eéntregar el objeto definitivo
al destinatario definitivo).

La distincidn que se hizZo entre el Destinador de la manipulacién
¥ el bDestinador-juez es practicamente una; hay que tener en
cuenta que ambos, son dos aspectos del mismo rol actancial del
Destinador, wtiles para poder describir separadamente 1la manipu-
lacién ¥ 1la sancisdn en el modelo de la bisqueda. De hecho, la
sancién de una accién puede servir como manigulacibn de una
nueva. Por elle, como regla convenjente, la funcién del Destina-
dor de la manipulacién estA orientada hacla el futuro a saber :

Planeacidn de acciones, inclu{endo la delegacién del hacer al
Sujeto Operador y 1la designacién de un Objeto requerido para
promover el cambio de estado en algunos de los Destinatarios.

Por el contrario, la funcién del Destinador-juez estdA orientada
hacia el ™ahoran:

¢ Estd tode como deberla ser ? pregunta, gue puede implicar un
regreso al pasado: se hizo todo lo que se deberla haber hecho ?

El tomar en cuenta el pasado para evaluar el ahora, pox parte del
Destinador-juez es continuar c¢on la idea gque se presentéd al
principio: En el anAlisis narrativo, un  estade tiene que ser
considerado como resultado de la transformacién (el estadc no es
una unidad pertinente para el analisis).
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Sin embargo, hay dos casos donde el programa narrativo y estadao
son mds o menos similares :

a. Cuando un intento de cambic de estado fracasa y el estado
permanece igual.

b. Cuande un estado es visto en la estructura de un programa de
desplazamiento Yy no cambia de estado, mientras otros estados
estan cambiando (un texto puede poner dos desplazamientos de
difgr?nte duracidn, un procese de larga vida o uno mas
corto}.

En ambos casos el Destinador puede ejercer su funcién no sole al
principio y al final, sino también durante el desplazamiento de
la busgqueda , ¥y en este caso, la diferencia entre manipulacidn y
sancién no es tan obvia.

Tamblén se puede adivinar que el anidlisis de diferentes funciones
realizadas por el Destinador (ya sean actores o valores abstrac-
tos) en un texto, proporciona un accesc conveniente para encon-
trar la 1deologia subyacente, S5i el andlisis de las accicnes de
los programas narratives en algunos textos parecen estar lo
suficientemente detallados para que cuente como manifestacidn, es
&til por tanto, hacer explicitos los pasos de la manipulacién y
I?aBaHCién' siempre implicita, o siempre 1inciluida en la narra-
cian.

Atn mds, hay gue tener en cuenta el modelo completo de la
busqueda a gque resulta de gran utilidad, cuando se describen
muchas acclones. El1 modelo ayuda a organizar las diferentes
unidades narrativas en una erargquia, "puesto gque ambas la
manipulacidén ¥y la sancién Euedan surgir como programas narrati-
vos, manifestados asl como lo hacen los modelcos de busqueda.
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- La cComponente Discursiva.

Lags estructuras discursivas son articulaciones mas "finas" a
cerca de lo gue pasa en Jla accidén o alrededor de ésta. Con los
modelos coxrespondientes se pueden acercar al texto manifiesto
(tal como lo escribe el autor). En el caso de que el texto sea
una historia o un cuento se desarrollan los motivos y las conse-
cuencias de losg actos. Comparado a los programas narrativos, las
estructuras discursivas seon mas ricas, ya que,toman en cuenta un
mayor nimero de roles actanciales con sus competencias correspon-
dientes, teniendo en cuenta procesos para desdoblar el tiempo
incluyendo viajes de un lugar a otro.

El examen del la composicién Discursiva, permite colocar una red
de operaciones y de relaciones proplas para generar la organiza-
cién narrativa del discurso.

La series de estados da transformaciones de éstos organizados
en programas narratives, sus relaciones, tipos de gra ramas y
roles actanciales definen la composicién, la distrxibuclién y la
posicidén de los roles en los programas. El1 andlisis narrativo se
propone sefalar éstos elementos.

Para medir las formas narrativas se cuenta con los elementos del
discurso. Esta estructura gramatical toma sus contenidos especi-
ficos sgegdn los discurses y loa relatos. Por lo tanto, es
necesario enunciar 1las formas gque asumen #&stos contenidos y su
organizacién. '

El andlisis narrativo supexrficial completa el estudic del
slgnificade: es decir, el plano del contenido busca dilucidar la
forma ¥ al mismo tiempo Eacer un examen de las formas discursi-
vas. En éste primer nivel, del nivel superficial, encontramos dos
tipos de formas:

~Las formas narrativas gue generan la composicidn
narrativa.

=Las formas discursivas que generan la composi
cién discursiva y se representan en la siguien—
te tabla: .
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TABLA XIII
PLANO DEL CONTENIDO

FORMA SEMIOTICA DEL CONTENIDO

~ FORMA NARRATIVA FORMA DISCURSIVA

COMPOSIllON NARRATIVA COHPOSIL ON DISCURSIVA

El anadlisis de un relato comienza habitualmente por el examen de
la composicién narrativa. Su organizacion es compleja Yy sus
mecanismos numercosos., En  los textos, las estructuras narrativas
se toman en cuenta y ordenan los contenideos ofrecidos por la
lengua. El andliesis discursivo trata de descubrir el estatuto y
la forma de éstos contenldos.

a. Las figuras.

Las figuras son las unidades de contenido gque califican a los
roles actanclales y las funciones gue éstos representan.

El anadlisis digcursivo opera scbre los mismos elementos del
andlisis narrativo, ero retoma lo que en el primero se habla
dejado de lado. E andlisis discursivoe es el gque toma en
cuenta los razgos de estas figuras, las cuales al ser seleccio-
nadas y ratenidas por el trabajo del relato contribuyen a
forjar la significacién particular del mismo.

b. Figuras lexemiticas.

Para comprender el funciocnamiento de las figuras en el relato se
empieza por los elementos mAs simples comeo son los lexemas, as
decir, las palabras gua en el 1léxico de una lengua se utiliza
para definir (el ficcionaric de 1la lengua}. Por lo tanto, la
figgia posee un contenideo estable ¥ uno variable gue se puede
analizar.
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A partir del ndcleo de contenido, muchos tipos de realizacién son
susceptibles de desarrollar alrededor de ésta figura. Es decir,
son recerrides semejantes gue muestran distintas posibilidades de
repeticidn.

Por consiguiente, una definici4n de figqura es una unidad de
contenido  estable, definida por un s&ignificado permanente,
realizado diversamente en las virtualidades segdn los contextos,

La figura "cerebro®, tiene una definicién permanente de signifi-
cacién, susceptible de entrar en conexidn con diferentes contex-
tos y realizar recorridos diferentes.

TABLA XIV

FIGURA LEXEMATICA [SES0S)
NUCLEO ESTABLE | susTancIa DEL cEREBRO |
RECORRIDOS SEMANTICOS  DE TIFO DE TIPO  DE TIPO
ANATOMICO  CULINARIO  MENTAL
FRASE 1 FRASE 2  FRASE 3

La figura lexemAtica se puede considerar como una organizacién de
sentido virtual de una realizacién diversa, seguan los contextos.
Permite visualizar las figuras segén su doble aspecto:
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El repertorio:

uUna figura puede describirse en todas sus significacicnes posi-
bles, como un sistema organizado de significaciones. Este trabajo
lo hace el diccionario de una lengua o idioma. La figqura se con-
sidera entonces, en su aspecto virtual.

La utilizacién:

La figura se considera, segin la explotacién de sus pesibilidades
de empleo. Pertenece a los enunciades y a los discurses selecclo-
nar explotar una de sus posjibilidades. La figura es entonces
coneiderada de acuerdo a su aspecto realizado. Asi, el aspecto
virtual remite a la "memoria™ y el realizado a una puesta en el
discurso, su aspecto realizado.

c. Las figuras en el discurso.

El andlisis de las figuras se asemeja al trabajo de anadlisis --
lexicolagico: Se revela a un lexema ¥ se hace la evaluacién de

su significado, a partir de su utilizacién en los enunciados
frasisticos.

Cuandeo muchos enunciados contintan, no forman mads que frases,
pero estas frases forman después un discursc o un relato.

Muchos analisis linguisticos muestran la correlacién entre di--
versos lexemas ¥y dibujan relaciones de identidad, de oposicién
de asociacidén, etc. En é&sta etapa, se trabaja sobre los campos
lexicolégicos ¥y semaAnticoes.

Se llama Campo Lexicolbgico, al cenjunto de palabras que agru-
Pa una lengua;: para deslignar los diversos aspectos de una técni-
ca, de un cbjeto, de una nocidn: esas son puestas por correspon-
dencia con el exiamen del aspecto virtual de estas figuras.

Se llama Campo Semadntico, al conjunte de empleoz de una palabra
en un texto dado. Este puede corresponder al exanen de las parti-
culas semAnticas de una figura o a sus aspectos realizados.

En estos dos tipos de andlisis, se constata tambidn las relacio-
nes gue se establecen entre las figuras, disehfando toda una red:
este fenémeno sefala ya el campo atribuido al objeto de dicha -

exploracién linguistica.

El encadenamiento de figuras es lo gque interesa a la semiética
de los textos. Puesto gue leer un relato, no es repetir las fi-
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guras aisladas, gue no significan por ellas mismas, sino ?ne va
mAs allA. Busca localizar™ las relaciones entre las figuras y
avalhar los resultados figurativos.

El conjunto de figquras es el resultado de figuras lexemdticas
compuestas para hacer una verdadera figura de discurso.

Es izas este fendmeno, el que permite comparar el relato a un
tejido: Un tejido en donde se agita una red, en que sus diversos
hilos se entretejen y forman la figura del discurso.

Los pasos seguidos, se comparan a la investigacién temAtica, gue
en la literatura explora los diversos y miltiples resultados que
se establecen en el discurso; es también compatible a los pasos
de la investigacidn de motivos, que se da en el dominio de los
cuentos populares Yy de los mitos. Se trata de dar un estatuto a
egos motlveos, gque 52 encuentrah de un relato a otro, en las fun-
ciones narrativas diversas o iguales.

d. Recorride figurativo, Configuracién discursiva.

Las figuras del discurso aparecen como una red de figuras Jexemd-
ticas entrelazadas., A esta presentacién de figuras y a su red de
relaciones se le da el nombre de recorrido figurativo.

a} Recorrido Figurativo.

Un recorrido figurativo describe el lugar del narrador. En el re-
lato se suceden distintos recorridos, los cuales "visten" de =--
cierto modo a leos programas narrativos.

b) configuracidén Discursiva.

En el exdmen de las figuras lexemdticas se planted, gue muchos
recorridos semAnticos reéalizados en diferentes contextos, se
pueden agrupar en un solo lexema al interior del diccionario.

Si se la consideran varios relatos, pueden sefalar semajanzas,
puntos comunes entre los distintos recorrideos gque realizan les
relatos. Es a partir de esto, que los podemos agrupar en uha con-
figuracidn discursiva.

5e ha visto, ?ue en el relato varias figuras se retnen para for--
mar un recorrido fiqurative. Este recorrido puede mestrar una - -
configuracién discursiva maAs amplia, ¢ue no es mads que una de las
realizacicnes posibles.
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La configuracién discursiva aparece como un conjunto de signifi-
caciones virtuales, suscegtibles de realizar por el discurso y
los relatos en los recorridos figurativos.

Se pueden hacer sefalamientos, tomando como ejemplo, €l recorri-
do figurativo en relacién a la educacién de un nifo. Para ello,
se realiza una ceonfiguracién discursiva de su vida familiar. Va-
rios recorridos figurativos constituyen el desarrollo y la reali-
zacidén de las posibilidades de esta configuracién, en las cuales,
sa pueden describir del siguiente meodo:

1

Los juegos de los nifios

- Los nifios dificiles cque manifiestan alguna
desventaja.

- Las relaciones padres-hijos.
- La vida cotidlana de una familia.

En el cuadro de un universo determinado es posible considerar un
inventario de configuraciones discursivas para formar un diccio-
nario discursivo.

El diccionarioc frasistico (el de Robert o Larousse, por ejemplo)
es una provisién de figuras lexemAticas. Para cada una de ellas,
se gefialan los diversos emplecs de los recorridos de esa figura.

El diccionario discursivo podrA presentar una provisién de temas
¥ de motivos; es decir, de configuraciones discursivas. Para un
dominio cultural determinado cada confiquracién sera Buscegtible
de describirse con la ayuda de diversos recorridos figuratlves
que la caractericen.

El dicciocnario discursivo es menos cerrado que el diccionarie
frasistico. Todo relatoc extrae clertamente de la lengua y ex-
plota recorridos figurativos, ya realizados en otros relatos,
pero traza también nuevosa recorridos que vienen a enriquecer la
configuracién discursiva. El relato toma prestados ciertos reco-
rridos y devuelve otros frente al diccionario discursiva, que
juegan entonces el papel de memoria cultural. Estos nuevos reco-
¥rridos son también susceptibles de actualizarse y crear recorri-
des inaditos.

Asl, las nociocnes de configuracién discursiva y de recorrideos fi-
gurativos definen los dos aspectos, segun los cuales una figura
del discurso es considerada:

- El aspecto virtual, constituldo por la configuracién
discursiva.



-~ E1 aspecto realizado, constituido por el recorride

figurativo.

TABLA XV
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PLANO DEL DISCURSO

PLANO LEXEMATICO

ASPECTC VIRTUAL

CONFIGURACION
DISCURSIVA

(TOMADO DE UN

FIGURA LEXEMATICA

(TOMADO DE UN

DICCIONARIO DICCIONARIO

DISCURSIVO) FRASISTICO)

ASPECTO REALIZADO RECORRIDO RECORRIDD
FIGURATIVO SEMANTICO

(SE REALIZA EN
108 DISCURSOS)

(SE REALIZA EN
LAS FRASES)

Roles temiticos.

Terminando el andlisis narrative, podemos definir un conjunto
bien organizado de rolas actanciales: sujeto de estado, sujeto
opeyador, etc. Estos papeles corresponden a posicicnes precisas
en la trama de relaciones construidas por el progranma.

Sin embargo, falta afinar otro componente del personaja: el que
le proporcionan las figquras del texto.

Esto puede lograr si se reducen los recorridos figurativos a unocs
roles discursivos a los que se le denominan Roles Temdticos.

El rol temAtico se une al del rel actancial que se definid en el
marco de la estructura semio-narrativa.

Por tanto, la definicién de ACTOR seria el punto de encuentro de
por lo menos un rol actancial ¥y un rol temAtico.



] cron |
ROL ACTANCIEAL ROL TEMATICO
POSICION DENTRO DE UN RESUMEN COMPENDIO DE UN
PROGRAMA NARRATIVO RECORRIDO FIGURATIVO

Es asl, como se entrecruzan los dos planos: &l narrativo y el
discursivo.
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= Nivel Profunde.
La organizacién semAntica: Isotoplas.

En los apartados anteriores se trabajd con una larga escala de
diferencias que tenian una base semantica en el nivel discursi-
vo; se mostraron los temas, los roles temAticos, los tiempos,
lugares y actores, dentro de la construccién de los modelos de
Bisgqueda y de comunicacién. De aqui en adelante, se deba conside-
rar el analisis semAntico, a un nivel mas lejano que el texto
manifiesto, para poder describir, de acuerdo a la teoria semidti-
ca del discurso, la organizacién de 1las unidades elementales del
significado.

Las figuras son vistas como arregles de semas (Muchas de ellas al
igual gque los temas, han sido arreglos de acciones especiales).
Log semas aptAn organizados dentro de una jerarquia y a su vez
estdn conectados entre =i articulados), bajo la forma de
unidades elementales, semAnticas de significado, tal como los
roles actanciales ¥y de transformacién se mostraron como Eartes
canstitutivas de 1la unidad narrativa elemental de significado,
en el programa narrative,

Los semas, o las partes constitutivas del significado de una
palabra, pueden ser encontrados en el diccionario, peroc como
acciones de un tema especial, no ueden todos .ellos ser usados
con el fin de articular, el significado de una palabra enh uha
historia especial. AUn mAs, interesan aquellos sSemas que permiten
una comparaciédn entre objetos listados con anterioridad.

La comparacién implica que algunos semas son comunes entre si en
tanto que cotros son diferentes.

En el nivel profundo, se toma del universo del enunciador, lcs
valores, gue se vaclan a través del discurso, mostrando lo que
ocurre en el nivel semAntico, y manifiestandose en unidades
minimas de significado. Estas constituyen redes de relaclones o
separaciones diferenciales que aparecen en el discurso por los
recorridos figurativos y que vienen siendo, las estructuras
profundas, es decir, la textualizacién de 1las redes da relacio-
nes.

Las unidades llamadas semas, representan los elementos minimos
de significacisén, los guales revelan los rasgos sémicos de los
significados en su forma wmAs elemental. En consecuencia, se
prasentan constituldos por paquetes, que, producen a su vez, los
efectos de sentido.

La palabra Yesperanza" significa algo favorable y deseado, y esta
constitulda por tres semas diferentes: El temor, que tiene a su
vez, alge comih con la esperanza, Yya gque son las ideas son
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orlentadas a hacia el futuro, gor lo gue se consideran dos
aspectos de la palabra: sentimiento, y orientaciédn hacia el
futuro, pero adenmiAs existe un tercer sema, 1o favorable ¥y lo
desfavorable en relacidn al temor. Se aprecia mejor en el
siguiente esdquema:

TABLA XVI

SEMEMA

ESPERANZA = [FAVORABLE]
/SENTIMIENTO/ + /FUTURABILIDAD/
TEMOR = [ DESFAVORABLE]

/SENTIMIETO/ + /FUTURABILIDAD/

SEMEMA

Como se puade obgervar, dentro de los semas existe un nacleo
estable y uno variable. Al primerc, se le denomina sema nuclear o
nicleo sémico, al segundo, <clasema. Los semas nucleares, estdn
definigos siempre por la cantidad de semas gue surjen de un
concepto.

El Lexema as la configuracién discursiva, gque abarca todo el
significado, presenta varios recorridos figurativos, los cuales a
su vez conforman otros gue pueden ser opuestos o contrarios.

El discurso, repite elementos que acomoda, ya gque é&ste organiza
aspectos semejantes (se repiten semas nucleares, y clasemas que
corresponderian a los semas contextuales). Con 1os semas nuclea-
res se produce la redundancia, con los clasemas la informacién.-
En un discursu, la redundancia es necesaria para que pueda haber
sacuencia.

Un semantema estd conformado por los semas nucleares y varjables,
Los semas son los huesecs del recorride figurative, el cull
corresponderia al lexema, En el discurso, los semas nucleares van
a estar dados por el significado mismo del recorride figurative y
los clasemas estardn dados por la contextualizacién del discurso,
el cual permite observar a los clasemas, come la historia del
discurso, ¥ a los recorridos figurativos c¢omo el contexto, Los
semas nucleares cnnstituien el nivel semioldgico de la significa-
ciédn ¥y los clasemas el nivel semAntico.

En resumen, en los relatos se obtienen articulaciones de semas
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e se necesitan para contar como figuras gue representan los
g?stintns valores en las diferentes buisgquedas. A éstos semas,
como se dijo antes, se les denomina semas nucleares; son intrin-
secos a las figuras puesto que se diferencian entre sil, tienen
en comiin el caracterizar algo, y se relacionan con la isotopla
senioldégica.

La isotopla semAntica, tiene que ver con los semas contextuales,
del mismo modeo, como las isotoplas semioclogicas se relacionan con
los semas nucleares. lLos semas contextuales aseguran la homoge-
neidad del significado de tode el texto, conectando figuras
diferentes entre s8i, gue tienen en comin los antecedentes de las
relaciones de un sujeto con su medio ambiente.

Las isotoplias semaAnticas pueden ser descublertas por 1la forma
como @]l texto organiza sus figuras, las denominaciones gque se le
dan a los semas son claramenté de sentide comdn, se dejan a
la intuicién del analista gquién trata de encontrar un término
general, que tenga la suficiante capacidad para transmitir el
caracter distintivo de las diversas figuras y al mismo tiempo,
que sean lo suficientemente sugestivas con la capacidad de
expresar las diferenclias que parecen pertinentes.

Habra por 1lo tante, (a partir del progreso de la investigaclén
semidtica) un listado de las isotoplas mas comiinmente encontra-
das, en un texto producido en una cultura determinada. Esta lista
puede ser revisada en el trabajo de Levi-Strauss en los mitos de
los indios Americanos, en los gue se encuentran isotoplas
/culinarias/, /sexuales/ o /cosmolégicas/.

ras fiiuras relativas a la circulacién del Objeto, pueden ser
lo suflcientemente representativas de ambas isotoplas (semioldégi-
cas y semdnticas), pero claro, tambiés otras palabras son
figuras, y se deben tomar en cuenta para su identlficacién,
como es el caso de los adjetivos y los verbos. La seleccién de un
sema es de hecho, realizada a través de un constante juego entre
una figura en particular y las otras figuras con 1las gue Be
relacliona en el texto, 1las cuales parecen estar en la misma
isotopla. .

En resumen, la isotopla garantiza la homogeneidad de un mensaje,
es un comin denominader gque hace posible 1la cocherencia del
discurso o de un propésito. Este comin dencminador debe entender-
se¢ como la permanenclia de algunos rasgos minimos del significado.

La isotopla da ccherencia al conjunto de sememas que constituyen
una frase. las relaciones que establecen los recorridos figurati-
vos, se forman por la permanencia de rasgos similares que van
repitiéndoss a lo largo del discurso, preduciends una o varias
isctoplas, las cuales dan coherencia a las figuras que el texto
escenifica o describe. A continuacién aparece un cuadro resumen
de lo expuesto anteriormente:



TABLA XVII

NIVEL SUPERFICIE

WEFECTOS DE SENTIDO"
SEMEMAS OQRGANIZADOS
EN RECORRIDOS FIGURATIVOS

DESCOMPOSICION EN RASGOS SEMICOS |

NIVEL PROFUNDO

SEMAS NUCLEARES CLASEMAS
REDUNDANCIA DE REDUNDANCIA DE
SEMAS NUCLEARES CLASEMAS

ISOTOPIA ISOTOPIA
SEMANTICA SEMIOLOGICA

Se pueden resumir las observaciones de las isotopias en la si--

guiente tabla:
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TABLA XVIIT

SUPERFICIE

PROFUNDIDAD

RECORRIDOS FIGURATIVOS
DESPLIEGUE DE FIGURAS
LIGADAS ENTRE SI Y
DEPENDIENTES DE TEMAS
DISCURSIVOS.

REDUNDANCIA DE CATEGORIAS
SEMICAS NUCLEARES.
ISOTOPIA SEMIOLOGICA,

FACTOR DE COHERENCIA DE 105
RECORRIDOS FIGURATIVOS,

TEXTO COMO TEJIDO DE
VARIOS RECORRIDOS.
CRUZAMIENTO Y
ENCADENAMIENTO DEL
RECORRIDO FIGURATIVQ.

REDUNDANCIA DE CATEGORIAS
CATEGORIAS SEMICAS Y CLASEMICAS

ISOTOPIA SEMANTICA, FACTOR DE
COHERENCIA Y HOMOGENEIDAD DE

TODOS LOS RECORRIDOS.

Cuadrado semidtico.
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A continuacién se describe el cuadrade semiético, el cual consti-
tuye una manera conveniente de resumir, en un modelo organizado,

los semas las
ademAs permite, en
figuras ausentes.

Al extraer los
entre las figuras :

figuras encontradas
clertos

Senas, =1=1

dentro del andlisis,

casos, predecir 1los

¥ que
semas y las

encuentran dos tipos de diferencias

~La ausencia de un sema en el par de las figuras

~La presencia de un sema diferente en cada uno de
los pares de figuras.

El cuadrade semidtico se designé a partir de la hipétesis
significado

la organizacidén del

cuenta en un modelo sincraticgo

diferenclas basadas en dos

resumido, tilene

ambos

tipos de semas generan una pareja

de gque
que tomar en
tipos de diferencias. Las-

de
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contrarios (o términos contrastantes), mientras que las diferen-—
cias basadas en la ausencia de un sema en uno de los términos
genera una pareja de contradictoriocs,

En este ejemplo, tenemos los semas S1 ¥ S2, el cuadrado semidtico
sa presenta de la siguiente forma:

NO=-5

Existe una relacién de contradiccidn: NO-51 ea la negacidén de 51,
al igual gque para NO-S2 y S2.

Existe una relacidn de contrariedad: S2 es el contrario da Si y
viceversa,

Por otro lado, también ha{ una relacién de SUBCONTRARIEDAD entre
NO-S2 y NO-S1, éstos términos permiten una tercera posicién: o Si
© 52, representada por el eje semadntjico S.

Entre HO-S51 y S2, asl como tamblen entre HNO-52 y S1 existe una
relacién da “"implicacion narrativa".

A la relacién entre los contradictories, se le denomina "“esguema™
y "diexis",al conjunto compuesto por los términos gque se hallan
en relacidn de presuposicidn: 51 y NO-52, S2 ¥ NO-S1.

El cuadrado senmiético es ante todo, un modelo de organizacién del
significado, permite representar la "forma"™ del "contenido®.

Por otro lado, retener los resultados obtenidos y verificar su
coherencia. Ademis, permite preveer y descubrir qué operacloenes
asumirdn el paso de un valor a otro,

= Modelo generativo: Simulacién textual.

Abstracto y Fiqurativo.
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Figurativo, se refiere a2 1los discursos textos manifiestos) o
elementas del discurso gue contienen tems reconociblas (o
imAgenes), como objetos, acciones o fendmenos 1los cuales se
pueden encontrar en el mundo real.

Abstracto, se reflere a discursos que ceontienen representaciones
esquemdticas, modelos, sentimientos o ideas gque 1la mente puede
crear.

Anteriormente se distinguleron ésteos conceptos, cuando se habld
del Pestinador figurativo, representado en una historia como un
actor individualizade, investido con 1las capacidades de 1a
manipulacién y de la sancién hacia otros actores, y del Destina-
dor abstracto, como la justicia , o el interés personal; presen-
cia que sa manifiesta en el texto como sentimientos o disposicio-
nes de 4animo de un actor, o los motivos que inspiran sus accio-
nes.

Del mismo modo, la competencia de un Sujeto, puede ser expresada
como una cualidad (abstracta) o como un cbjate, o bajo la forma
de otro actor, como puede ser al Ayudante (figurativo).

En resumen, el té&rmine abstracte serd usado para distinguir
operaciones légicas como negacién, implicacién, afirmaclén,
¥ coperaclones co nositivas, que salen de operaciones "materia-
les" v gua contienen transferencia de objetos, a los cuales se
les llama figurativos.

Los limites entre lo abstracto y 1lo figurativo es muchas veces
dificil de mostrar, por ejemplo, un julcie abstracto en relacién
a una conducta adecuada de un actor, puede también aparecer como
una divisién figurativa entre dos grupos @

305 juicios Justos a la derecha, y los pecaminosos a la izquier-
a.

5in embargo, dafine lo mas abstracto, el nivel de los semas los
medelos en los cuales estadn articulados éstos, por las relacleones
légicas; mientras gue el nivel superficial, podria consistir en
una historia con muchos actores ¥y descripciones de tiempos y
lugares, donde cada rol actancial tiene a su correspondlente
actor, cada valor, estA invertidoc en el Objeto, { cada Objeto
forma un modelo de busqueda (el cual es mAs superficial qua el
modelo de comunicacién); donde 1la sancién negativa generalmente
se expresa en los cuentos, -no sélo reprochando al anti-sujeto-
sino llevAndole a la muerte, y la sancidn positiva representado
en la boda, como premio.

En medic de todo esto, se encuentran una serie de rangos gue van
desde lo mas profundo a lo mas superficial: Estados, programas
narrativos, modelos de trasmisién de comunicacién, como conside-
raciones de 1lo narrativo, y modalidades, figuras roles temAticos
Y temas como consideraciones de lo semanticeo,
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El modelo generativo, estructura procedimientos de conversion
desde el nivel mAs profundo, al mds superficial. Los niveles
mas grofundos son general ¥ potencialmente ricos en c¢uanto a las
posibilidades de inversidn gue se puedan hacer, mientras que a el
nivel superficial mAs alto, hace selecciones, algunas veces
dridsticas, peroc gque al estar mds articuladas, se puede decir que
son mas ricas en relacién al significado, ya que é&ste nace de la
articulacién de diferencias.

Lo gue intenta el modelo generativo, es simular la produccién del
discurso, s8i se siguiera el modelo paso por paso, el discurso
producido terminaria siendo un cuento.

Habria que cuestionar, si los tedricos da la semiética piensan
dque un cuento es mas conVincente que un discurso abstracte. Ya
que la ideolegla subyacente en ellos, pasa sin haber sido
ablertamente expresada. Esta es una cuestién discutible, posible-
mente, las hlistorias cortas, de ciencia £ficcidén, estarian
reemplazande & los cuentos fantAsticos de otros tiempos y de
otras culturas.

Pero claro, un discurso puede manifestar cualgquier nivel de
2gdelo generative, desde el mAs abstracto hasta el mAs figura-

vo.

El modelec generativo supone que lo que es comunicado en cada
discurso es, en lo narrativo, un disfraz o una unidad elemental
de sighificado, es3 decir, el cuadrade semiético orientado, el
cual constituye un microuniversoc de valores.

Se tomard esta hipétesis como punto de partida para imaginar
todas las posibilidades de un autor que quiere comunicar a sus
lectores las oposiciones del cuadrado semidtico. Este proceso
recuerda al mensaje del modelo de comunicacién del objeto
por lo gue, se designard al autor - escritor, comc el enunciador
y al lector, como el enunciante, el mensaje serd el texto mani-
fiesto, es decir el discurso.

El enunciador por su lado, puede posicionar en el cuadrado
Sujetos y Objetos garticulares, {(figuras y roles temAticos)

en vez de referirse a ersonas y ©osas en general, por esto,
puede utilizar tres posibilidades:

l. El cuadrado semidtico orientado, tiene bases generales tanto
para el enunciador comeo para el enunciante, por esto el cuadrado
es usado para clasificar figuras aspeciales como euférico
(utilidad o tranquilidad} o dlsfédrico (sin uso o peligreso). La
clasificacidén puede tener que wver con hnuevos cbjetes, (este es el
casc de los textos cientlficos que describen descubrimientos), o
con el cambio de la clasificacién de los objetos ya conocidos.

2. El enunciador en una situacién polémica quiere cambiar la
orientacién del cuadrado por un enunciade gque &) conoce {o
sospecha), no suscribe a la misma orientacién agquella gque ya
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conoce.

3. E1 enunciador pueda tratar de reorganizar la unidad de
significado proponiendo una nueva selecién de 82 o creando una
nueva unidad de significado haciendoc una nueva distincidn
o aboliendo ia distincisn previa. Es especialmente en éste caso,
donde una seleccién cultural provee la seleccién de los contra-
rios ¥y es ®til para Jjugar con 1las homologlas o 1las figuras
pertenencientes a diferentes isotoplas o roles temAtjcos de
diverscs temas, lo cual permite cambiar hacia otra figura de
valor euférico o disférico, que el medio cultural ha construldo
dentro de una figura particular. .

El enunciador puede mostrar en el relato el microuniverso que &l
favorece, pasando del nivel 1légico semantico, al nivel semioc--
narrativo, el cual serA un paso mAs, que reprasenta la unidad
narrativa de significadso (programas narrativos}.

Los procedimientos de conversidén entre el nivel légico-semantico,
y el nivel senio-narrativo se pueden cobservar en la sigulente
tabla, gque representa el recorrido generative de la significa-

cidn:
TABLA XIX
ESTRUCTURA PROFURDA a b
no g::h<::;o b
Modelo de Modelo de
cperaciones relaciones

{Valores semAnticos
y semiolégicos)

]Sememas construldos‘

ESTRUCTURA SUPERFICIAL |Efectos de sentido |
" Programas Conjuntos
narrativos figurativos

Un texte en su materialidad

Manifestacian y sus efectos estilisticos
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2) SEMIOTICA DEL CONSUMO

1) Analisis de seis anuncios televisivos que promuaven habitos
de ahorro y consumo en niiios de bajosz recurscs.

A continuacién se presenta el anAlisis de los seis anuncios
televisivos que se utilizaron para el estudic Semidtica del
Consume.

El objetive del estudic consistid en explicar la manera como se
produce el efecto del significado en los anuncios estudiados.
Se gquiso ochservar el el efecto de valorizacién de los relatos.

El corpus elegido se reallizd de manera arbitraria y consideramos
que @1 mismo, fud lo suficientemente extenso ademads de comprender
temas simllares, relacionados con el Consumo.

El corpus estuvo compuesto por los siguientes anurncios:

a. comprando por Amor

b, Pesca

c. Uso del Dinero

d. phorrar es el verdadero Truco

e. ctuidado con lo gue nos pertenece
£f. El hombre de las Nieves (Ver Anexo)

ElL patrocinador de los anuncios fué la Unién Nacional Indepedien-
te de Consumidores, (U.N.I.C.0.} una asocliacién civil ?ue
pretendia darse a conocer frente al piblico a partir de enviar
estos mensajes por los canales y tiempos del Estado Mexicano.

La duracién de cada anuncic es de 20 segqundos la sustancia de
la que estAn compuestes es la imagen, el sohido y la palabra.

Se realizé Wnicamente el anAlisis semidtice del texto escrito,
aunque se eafectud una descripeién visual por secuencias, de cada
uno de lo anuncios distinguiéndese a su vez las otras sustancias.

El método gue se utilizé fué el Modelo Generativo de la Signifi-
cacién de A.J.Greimas, gque come wvimos antericrmente, es el
método gue mas se adecta en textos cortos audiovisuales.

El anAlisis incluye los siquientes pasos hetodol&gicoa:
A nivel superficial, sa distinguieron las estructuras semionarra-
tivas y discursivas, a nivel profundo las isotoplas semiocldégicas

! sem&nticas, hasta formar el cuadrado semidtico per cada uno de
os anuncios-relato.

TESS N DEBE
SO gp L aoWTEA
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ANALISIS SEMIOTICO DEL ANUNCIO "COMPRANDO POR AMOR™

Iniciaremos aqul el anAlisis en base a las secuencias, que
presenta este relato, lnicialmente se distingue el nivel semicna-
rrativo para detectar a los actantes asl como los programas,
posteriormente se revelan las figuras, las isotoplas semAnticas y
semioldgicas para finpalmente organizar las figuras obtenidas
dentro da la estructura profunda en el cuadradoe semlético.

A continuacién presentamos el andlisis del relato : "Comprando
por Amor.

SECUENCIA 1

Osito : A ddnde vas Mamd 7

Osa : Al mercado...

En cuanto a loa personajes representados en el anuncio, podemos
observar las siguientes caracteristicas distintivas.

LENGUAJE VISUAL : ANIMALES (NO HUMANOS)
LENGUATE ESCRITO: HUMANOS (NO ANIMALES)

Los animales representan a dos osos Koala, los cuales son
oriundos de Australia; pertenecen a una especie de mamiferos poco
coman, gque vive en los Arboles y dque cargan a sus crias con
elles. Tienen como caracterlstica fisica unas orejas muy grandes
en relacién al resto del cuerpo.

En esta primera secuencia, podemos obzervar, un desplazamiento
de 1ugar. S3, representado por Mamd, va camino a otro lugar
diferente en donde pretente realizar un cambio de estado. Este
cambio disjuntaria al sujeto del Dbgeto (dinero), y leo intercam-
biaria por otros objetos de igual valor (comestibles).
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CASA O LUGAR DE PARTIDA = U GASTO

ATESORAMIENTO

MERCADO © LUGAR DE LLEGADA = A GASTO

DILAPIDACION

Sa inicia asi el programa de b#sgueda del objetoc de valor. Este
se va a realizar por S3 ({sujeto operador) e al mismo tiempo
juega el rol de sujeto en conjuncidén con el ob?:to.

El Destinador Dinero facilita la realizacidén virtual de 1la tarea
através de S3 gque se prepara para realizarla.

En esta primera secuencia, podemos observar una practica cogneosi-
tiva de parte de 52, (Oso nific) que consiste en adgquirir la
capn:idad para obtener de S1 un saber, que se encuentra conjunto
con .

Este saber consiste en conocer el destine al gque se dirige
S1. Por lo tanto, se actualiza la transformacién:

Sl=> (SLA O U S2) ~-->(S1 A O A 52)

con lo gqua tenemos una transformacién de comunicacién de un
objeto entre dos sujetos, en donde el sujeto gue atribuye
el objeto de valor continta conjunto a este, ya que es un objeto
cognocitive: El1 Saber.

A este primer programa, de uso se le puede dencminar Programa
Narrativo de cCuriosidad, ?ue se actualiza cambiindo el estado de
S2 de disjuncidén a conjuncién.

g8in ecmbargo, es importante aclarar, dque prcochablemente esta
capacidad de saber adjudicada a S1, emerge desde su posicién
de sujeto superior, en términos del rol temdtico de "Madre'.

Este rol implica, gque al sujeto como tal, es superior en tode
sentido, en relacién a un Nife".

Al primerc, =se le adjudica en su rol social, el conocimniento, y
la experiencia. Al segundo todo lo contrario, come se observa en
la siguiente tabla:



TABLA I
MADRE vs
conocimiento <—==>

Desplazamiento<———>
Independencia <—==»
Superioridad <-—=>

uede interpretar,
’ pos cidédn de sujeto
cualidades de:

~ Sablduria

ile por el rol temdtico de "Madre®
conjunto con el
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HIJO

Desconocimiento
Permanencia
Dependencia
Inferioridad

por su

objeto, se le adjudiguen

- Supsrioridad

- Independancia

- Poder
~ Realldad

Mientras que eto que

estA disjunto del binero, en su

uj
rol temAtico de hijo, se le adjudiquen cualidades de:

~ Ingenuidad

= Inferiloridad

- Dependiencia

- Impotencia

- Fantasia

Por altimo

se actualiza en

podemos descubrir un PN de
esta primera

curieosidad el cual,
secuencia. También distinguimos

los actantes S1, S2 y S3 ¥ el cbjeto de valor "Saber".
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En el caso de los roles temdticos sa ohservan : Madre e Hijo
con sus cualidades y haceres.
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SECUENRCIA 2.

Osito: [Qué bueno! ...Quieroc donas, helados, pasteles, refrescos

¥y cinco cajas de caramelos de colores.

En esta frase, podemos apreciar la instauracién del cbjeto
de valor ¥y de bftsqueda de parte del actante osito. S1 describe
las cualidades del objeto.

Ellobjeto estA representado por varias figuras de diferente natu-
raleza :

ponas : Pan dulce
Helados: Leche congelada dulce
Pasteles: Pan dulce con crema
Refrescos: Bebida dulce con gas
caramelos: Dulces o chocolates
Fl comin dencminador de las figuras aqul enumeradas, es el
adjetivo "dulce", dque algo de sabor agradable a los sentidos, La
otra caracteristica gue se repite se relacicona con "pan". Las
denas son diferentes :
- Un s&lido - frio,
- tn sdlido cristalizado,
- ¥ un liquido gaseoso.
Por lo tanto, el objeto de valor estAd compueste por otros
objetos cuya cualidad consiste en su ser “dulce®.
También en esta secuencia, se puede observar la instauracidn
del Objeto como tal, entre S1 ¥y S2 vya gque, para el primero de
los sujetos representa algo positivo, ( qué bueno!...} y para el
segundo, corresponde al hacer, (el cual, significa el desplaza-
miento hacia el lugar, que estA representado por el Mercado).

Podemos inferir, que el objeto representado por Mercado, para
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S1 representa la adquisicién de alge "dulce® Yy por lo tanto’
valioso, .

Continuando en el nivel semicnarrativo, 52, manifjesta 1a
necesidad de conjuntarse con el Obieto gue virtualmente estaria
conjunto con S1.

Por otro lado, 51 se conjunta con el objeto modal /Deber/,
en donde podemos distinguir a un sujeto manipuladeor "Consumo'
gue trasmite la competencia al sujeta operador /Poder + Deber/:
Ir al Mercade para obtener el cbieto, y realizar un programa
de intercambio.

El oObjeto wmodal fPoder/ estA representado por Dinero, cuya
funcién seria la de un "ayudante" que permitiria la obtencién del
Objeto. En los cuentos populares s representa por un articulo
mAgico, que facilita la adquisicidn del Objeto de valor.

En relacién a S1, en el programa de bisgueda y en el reol temdtico
de ''Madre", se le adjudicarian cbligacicnes de sujeto del hacer
en cuante a suministrar (alimento) a sus crias (animales o
humanos) frente a la incapacidad de estas hacia proveerse de lo
necesario para subsistir.

HACERES DE LOS SUJETOS
Sujeto 1 i /Deber/ hacer = /Deber/ Proveer (virtual)
Sujeto 2 : /Querer/ hacer = /Querer/ Pedir (virtual)

Pesde el punto de vista de 52, el objeto de valor es el mercadao,
en donde se encuentran los obietos eufédricos para el sujeto, ya
que es donde se realiza el gasto o consumo.

La dilapidacién aparece en términos del consumo de "“muchas cosas
dulces" ya que el cbjeto estd representado, por Vvarios articulos
(cinco) "que tienen” la misma  funcidn: Son comestiblies, en una
cantidad considerable y tienen un sabor agradable al paladar.

El suleto manipulador en este estade, es la "avidez" o "la
codicla", que hace competente al sujeto operador con el Objeto
modal /Querer/ "“obtener el Objeto Dulce".

El objeto de valor serA deseable, en la medida en que corresponda
a los  valores adjudicados per la Sociedad (destinador sccial) y
al rol temAdtico de nifio, guien cumple un papel especifico dentro
de la misma. A diferencia del papel desempefiado por la madre,
como se ohserva a continuacién ;
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82 51
NIRO MADRE

QBJETOQ
MERCADO : LUGAR DE CONSUMC

COMESTIBLES

DULCES ALIMENTOS

En el dicionaric Larousse aparecen las definicicnes en relacidn
a los usos de &stas palabras:

DULCE : De sabor agradable, gque halaga a los sentidos.Sinénimeos:
confite, Golosinas Opuestos :salado, amargo.

GOLOSINA : Manjar agradabhle, caramelos, bombones . “No 8e
debe dejar que abusen los nifics de las golosinas".Sinénimo Dulca.
g:iio, antojo por una cosa. Cualquier cosa mas agradable que

Los "dulces", como vemos gue son articulos gque se pueden encoh-
trar en el mercado, Yy se asocian con objetos no alimenticios o
inttiles: Superfluo vs. necesario.

En cuanto a MERCADD tenemos:

HERCADO: Reunién de comerciantes que van a vender en determina-
doa sitios ¥y dias. Sitio destinado en ciertas poblacicnes a la
wvanta y compra de mercanclas.

Tomando en consideracién el sentido en que se entiende la palabra
?ercado en la ciudad de Méxicoa; se puede interpretar de dos
ormas :

a. E1l mercade establecido en un lugar fisico permanente, en
donde se realiza el intercambio del mercancias.

b. El1 mercado sobre ryedas o "tianguis" gque se desplaza en
determinados sitios (colonias) y dias, en donde a su vez se
realiza la compra - venta de productos.
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Ambas figuras se ascocian con el mercado tradicional rural,
diferente al supermercade urbanc y moderno.

Podemos inferir, la presencia de un elemento comin gue es:
El lugar en donde se realiza el
consumo intercambio de Mercancias.

como elementos distint&vos sae encuentran:

a. FPijo ve. Mévil.

b. Rural VBT Urbano.

A continuacién mostruﬁns la figura Mercado y sus componentes del
spignificado:

| MERCADO

‘ {CONSUMO)

/Intarc%mbio de Mercanclas/
\
/comestibles/ /No comestibles/
| .

/Superfluos/ /btiles/
/Dulces/ /Comida/

Para S1 el objeto de \valor estd relacionado con lo que se
- puade intercambiar en el mercado, es decir comestibles dtiles.

51 considera al Mercadoe como el sitic en donde se obtienen bienes
de consumo (alimentos).

La obtencién de bjenes Qe consume se /puede/ realizar a partir
de contar con otreo cobjeto e es al Ydinero", que permite el
intercambio ¥y a su vez estd conjunto con 521,

El actor "Madre" cenjunta con el cbjeto medal /deber/ se prepara-
para desplazZarse al lugar en donde va a realizar la transforma-
cién de intercambio, en| donde se apropiarA de otros objetos
da valor : Alimentos uti}es desde el punto de vista de S1.

|

|
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A continuacién presentamos e PN de consumo o Gasto que se
mantiene en estado virtual, ¥y gque presenta la intencldén de S1:

Distinguinos dos objetes y dos sujetos:

Objato de valor 1 = Dinero

Objeto de valor 2 => Comestibles
sujeto 1 => Mama
Sujeto 2 => Vendedor

ESTADO 1 : 53 m=> [(O1 A S1UO2 ) --> ( OL U 82 7, 02 )]

Mami => [(Dinero A Mamd U Comastibles) =-> (Dinero U Vendador
Comestibles )

ESTADO 2 = S3 => [(©Ol USLAO2 ) ==> ( OLA 52 U 02 }]

Mamd => ([(Dineroc U MamA A Comestibles) =-> (Dinero A Vendedor U
Comestibles)

Esta transformacién de Iintercambio, se encuentra en astado
virtual, ya que el relato se desarrclla en un tiempo "Antes" de
la realizacién de la misma.

En caso del PN del Nifio, al que denominamos Codicia tenemos:
§3 => [ (S1AOUS2 ) ==> ( SLYUODA S2) ]

Nifio => [( MamA A Dulces U Nifio ) ——> { MamA U Dulces A Nifia) )

Lo que corresponderla a un tipo de transformacién de apropia-
citn, es decir una transformacién de Prueba. S2 /Quiere/ obteéner
el objeto de valor que posee 51. Como se verd, ésta performancia-
tampoco se realiza, una vez que el relato concluye.

En este prodgrama, 53 es el nifio-hijo, que funciocna como Suje-
to Operador para el preograma Codicia, ya qgue adquiere la competen
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cia de /guerer/ pedir. La T"Codicia®™ es la gque toma el rol de
Sujeto Manipulader en este programa.

A su vez el actor mnifo-hiijo es el Sujeto Manipulador para
el programa de Consumo gue realiza S3 "mamd", aungue en este
programa el hacer-traer los Pulces o Golosinas nunca Se logra ya
que S3 no acepta el contrato.
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SECUENCIA 3

Oga ¢ NO voy a comprar todo eso ...

La presente secuencia nos muestra cémo 51 /Puede/ pero /Ho Quie-
ra/ disjuntarse del objeto. Es decir, muestra 1la negacién del
don de parte de S1. El PN de "Gasto" o “"Consumo"” se reali-
zard en un futuro cercano, mientras que en el ahora, se niega la
posibilidad da cbtener para el "nifo' la demanda.

51, gDebe/ realizar un intercambio, de mercanclas utiles para
la sobrevivencia pero no /Quiere/ realizar un gasto de cosas
indtiles como "dulces". (Objeto gque satisface otre tipe de
necesidades que son "superfluas® y se relacionan con el espliritu,
como el placer, el antojo o el deseo).

Ademds del sentido gue observamos en la secuencia 3, la frase:
"Todo eso%, He refiere también a la cantidad de objetos en los

cga%es 82 /Quiere/ realizar el "derroche" en su programa “codi-
cian.

En relacién al lexema "eso...", encontramos una devaloracién
de parte de S1 en relacidn al objeto. Cambia el estatuto de
Objetos que tenlan un nombre : Duleces o Golosinas, al nivel de
objetos sin nombre o "cosas" de poca importancia.

En este caso 82 es sujetc del deseo /Quiere/ hacer que S1
entregue su Obieto convertide en Golosinas, va cue 52 tiene
el /Poder/ de realizar esta accién, puesto que, eéstd conjunto

con el Dinero y /Puede/ desplazarse al lugar en donde se abtiene
el Objeto.

La competencia del sujeto operador (53) se presenta de la
sigulente manera:

§3 => (51 U Om) -—=> (S1 A Om}
§3 =» /Poder/ - hacer = /Poder/ — gastar

En donde el QDestinador Consumo envia a 51 a gque realice la:
tranformacidn. S1 se encuentra en unién "natural" con el dinero,
lo posee como algo que existe en sl misme y su existencia, es la
gue atribuye la capacidad de realizacién de una accién: gastar.-
Aqul se puede observar un estado de conjuncién con el Obleto sin
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que se realice un cambio de estado.

Continuando con la secuencia, cohservames, que el Anti-sujeto 53
cuastiona al Sujeto Operador nific-hijo en cuante a la realizacién
del Derroche. Segin el actor "mamd", se uede realizar un gasto
moderado, en cuanto a la cantidad. E1 Sujeto Manipulador en este
caso el mismo actante “mamA" provee del /Querer + No Deber/, es
decir se automisiona hacia la realizacién virtual., Esto finalmen—
tae impide a S2 realizar el gasto & "derroche" o hacer un gasto
indiscriminado.

.Sa distinguen dos términos contrarios :
AHORRD V5. DERROCHE

En el diccionario Larousse encontramos la definicién sobre
DERROCHE :
Malgastar, dilapjidar.Contr.Ahorrar, aprovechar.

AHORRO :Guardar una parte de lo que se gana. Sindnimo.Economi-
zar, atesorar , guardar, reservar,.Contr.castar, derrochar.

La frase ,..No voy a comprar "tode eso... ", nuevamente se remite
al gasto moderado.
El adjetivo TODD seqguén el diccionarioc arriba citado define:

Lo que se toma gor enterc, con sus diferentes partes. Expresa el
exceso de cualquier calidad o circunstancia.

Poyx asto,‘que en el programa da gasto de 51, se debe gastar
solamente parte de lo que se dispone y esa parte debera destinar
comestibles wtiles que resuelvan necesidades esenciales.

El derroche del Niho-Hijo, satisface uwnicamente su Avidez y
" Paladar por lo tantao, corrésponde al tipo de objetos Comesti-
bles Superflucs.

La conjuncién con el objeto modal representado por la figura “di-
nero" resuelve dos tipos de hecesidades :

a. = Del estémago necesaria.

b. - Del estdémago superflua.

El impedimentc del derroche estA dado posiblemente en relacién



92

al estado, en cuanto A su ser conjunto con el objeto de valor;
Anicarente tiene 1lo suficiente para intercambiar mercanclas
necesariasa.

El Sujeto Manipulador Consumo, envia a 51 a realizar su programa
de gasto es decir a intercamblar los cbjetos.

Podemos cobservar gque existe un Destinador Social, gue promueve
al no gasto en Sl1, que seria una sitvacién econdmica de un
limitado poder adquisitivo, que impide el derroche y promueve el
ahorro. Tenemos:

*

RIQUEZA V5. POBREZA
En el diccionaric encontramos:
Rico: Que posee gran fortuna acaudalado opulento.

Pobre: Desprovisto o mal proviste de lo necesario. Pobreza;esca-
saz, falta.

Por lo tanto, €l Destinador Pobreza ejerce su hacer persuasive
para gque S1 acepte como verdaderas las determinaciones de su ser,

RIQUEZA vs POBREZA
(gasto) (conservacidn)
(no consarvacidn} {(no gasta)
HO POBREZA NO RIQUEZA

En cuanto a la evaluacién que se realiza entre el Destinador So-
cial Economia, y el sujeto operador Mami, se lleva a cabo una
operacidn cognoscitiva. En el cuadrado de 1la veridicclén corres-

ponde a la mentira /parecer + no - ser/, ya e en el estado de

conjuncién con el objeto, S3 "pareca" que tiene "dinero" para
{ea izar el programa de gasto, ticne la capacidad para realizar
a tarea.

Sin embarge, no se llega a la realizacién del programa, {(no-ser)
Yy este finalmente queda en su estado virtual. En donde el sujeto
oparador wnicamente va a adquirir la capacidad sin cambiar su
estado.

Encontranos dos destinadores sociales :

El *consumo", en el sentido gue implica la dilapidacién : Enviar
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al sujete operador a que se desplace al lugar del intercambio
(mercado) .

El Destinador Juez : La Economla familiar e corresponde a
la no opulencia, la escasez. La imposibilidad de realizar
el programa derroche, gque el Sujeto Operador y Manipulador
nifio-hijo, estA promoviendo, para obtener el cbjeto de valor
Dulces © Golosinas,

Enseguida se descubre un cuadrado en relacien a la figura
Ecconomia Familiar :

/ECONOMIA FAMILIAR/

CONSUMO vs. CONSERVACION

NO CONSERVACION NO CONSUMO

Hasta el momento podemos decir, que han fracasado 1los intentos
de realizacién de las performacias tanto para el programa
de Consumo, como para el programa de Codicia. En ambos casos,

los sujetos operadores para cada programa no aceptaron el
contrato del Sujeto Manipuladeor para realizar sus respectivas
b¥sguedas.



BECUENCIA 4

Ogito : (Llora) Como eres;'yé_no_me'qﬁieres:..; -

Como vimos arriba, el actante 52, en el programa "codicia%,/Quie-
re/ adguirir el objeto da valor. Por otro ladeo, el Anti~-su-
jeto, del gue se pueda adjudicar los Dulces lo nlega.

El fracaso del Programa hnarrativoa de "codicia", trae como
consecuencia, un cambio de estado. En donde el Anti-sujeto,
"mapA" toma el rol de Sujeto Manipulador gue "hace" gue cambie el
estado del actor nifio~hijo de no-llorar a llorar. La accién del
sujeto operador al mismo tiempo se asocia, con el paso del estado
de "afecto" a '"no-afacto™.

La trasformacién que se realiza se puede observar a continuacién:
(8 NO) ===> (5 U O)

£3 m> [(S51 A O U S2) ——==> (51 U 0 A 52)

Hijo-Nifo => [ (Hijo-Nifoc A Afecto U Mamﬁ) ~=> (Hijo~Nifio U Afecto
A Mamd)

En el estado inicial el Actor "Mamd", le habla adjudicado el
Objete "afecto" al hijo-niﬂo. Se puede apreciar como al sujeto
entrega el objeto y renuncia a éste provocando su propic cambio
animico de estado : De eufdrico a disférico. Es una operacién
de Renunciacién, en donde el actante S3 y/0 51 realiza la trans-
formacién, Yy entrega el obJjeto de valor gque se encontraba
conjunto consigo mismo.

81 adquiere 1la capacidad para realizar su Hacer con el objeto
modal /Saber + Peder/ llorar, a partir del sujeto manipulador
"capricho”, que se asocia con la naturaleza perteneciente a
rol tematico de "nifio%.
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El objeto, desde el gunco de vista de S1, representa a su vez el
objeto "afecto". Se cbserva cémo de parte de este actante existe
una confusidn sobra el valor de los cbjetos, (ue se aclara, mis
adelante, cuando Sl y S2 se ponen de acuerdo en cuanhto al saber
de los mismos.

Al programa qgue acabamos de describir, le llamaremos "desamor", ¥y
muestra los estados afectivos de los personajes:

Pudiéndose obtener una categoria Afectiva, en donde se oponen dos
términos representados por el objete : "Amor®, al cual se le
puade oponer el "Desamor".

JAFECTIVO/
AMOR DESAMOR
NO DESAMOR NO AMOR

La prActica del Sujeto Manipulador Capricho, hacia el Sujeto
Operador, consiste también en wuna praActica persuasiva para
que el sujeto acepte el contrato del programa Desamor. )

La persuasién consiste, en hacer creer al sujeto operador
sobre el estado del anti-sujeto en cuanto a gque Parece + NoO es;
que en el cuadro de la veridiceién corresponde a la Mentira.

En cuanto a la actividad interpretativa del Sujeto Operador,
éste acepta como Verdadero el cuadro de realidad que le presenta
el Sujeto Manipulador, y como consecuencla, acepta el contrato y
es sujeto competente para la realizacidén del programa "Desamor".

Por otro lado, la expresidn eén el relato del perscnaje hijo-Ni-
fo ::"Como eres ...": estaria mostrande también una evaluacién
de parte del S3, gue completando la frase significaria : '"Como
eres mpala".

Se evaléta asi, a un sujeto de estadeo conjunto con el objeto
Maldad. E1 Sujete Manipulador "Capricho", muestra a 53 é&sta
realidad y lo convence para gue realice el cambic de estado.

A su vez, en la secuencia se observa el fracaso del Sujeto Opera- .
dor como sujeto competente para el programa Ycodicia®.

Finalggnte, S$3 es un sujeto competente para el programa Desamor
—_— or.
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Se puede decir gue hasta el momento, las figuras gque representan
el objeto en los diferentes programas de usc son: Dulces y Amor.
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SECUENCIA 5

Osa : No digas eso ... si no te compro todo lo gque deseas

no quiere decir gque no te quiera.

En este programa podemos encontrar otra tranformacién, el objeto
gue se abla disjuntado de 51 ahora se conjunta nuevamente con
sta ¥y S2 funciona como Sujeto Operador del cambio de estado.

Asi mismo, MamA estA conjunta de un Ysaber", de una informacién
que estd representada por una explicacién, gue adjudica al S1.

Podemos observar la transformaciédn @
(51 U 0) =--=-> (51 A 0O)
53 => [((S51 U © A S2}) ---> (S1 N O U 82)

MamA => [(gijg;ﬂiﬁo U Afecto A Mami) —=--> (Hijo-Nifio A Afecto U
an.

El sujeto operador, por tanto, atribuye el objeto Afecto a 51,
que en la secuencia anterior, se habla disjuntadoc del mismo. El
. sujeto manipulador que convence a S3 para que realice la trans-
formacién es la "compasidn", cen la gue S§3 adguiere la competen-
ﬁi? aiﬁtraves del Objeto Modal /Querer + Poder/ consclar al
o-nifio.

Por otro lado, existe una evaluacién del estado anterior por
parte dael destinatario cuye rol es el de Mamid. Este sujeto
"interpreta" la realizacién anterior, a través de la cual observa
como el estado de 51, disjunto del Objeto es un estado de No Ser
+ No Parecer. Es decir, es un estado Falso.

Con lo que Mama, también toma el papel del destinador Juez, ¥y
se inicia el programa en donde se transmite el Objeto Saber.

En el programa anterjor, el hacer interpretativo del Hijo-Nifo,
que a su vez eara sujeto manipulador y destinador uez del
estado de conjuncién con el cbjeto Dulces, juzga, por un ladg,
su propia incompetencia como sujeto manipulador, por la no adqui-
sicién del /Poder/, ya gue e sujeto manipulador Codicia le
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comunica dnicamente el Cbjeto modal /Querer/.

El hijo-nifio, con el rol de Sujeto Manipulador, en el contrato
con el sujeto operador MamA impesibilita el hacer-hacer, ya que
no logra convencer, desde su mlcrouniverso de valeres, al sujeto
ogerador Mam& para que realice la tarea y le adjudique el
objeto. Dichos valores estAn representados a partir de objetos
comestibles superfluos y a su vez placenteros.

Dantro de la etapa de la Sancién, se genera también otro intento

de parte de S3, através de un nueve programa, aen Jdonde 53 se

automisiona sjiendo Sujeto Manipulador del programa Enfado que

Efansforma al estado del sujeto animicamente : No llorar =--->
orar.

Esta sujete se convierte nuevamente en sujeto manipulador a
través de su programa Enfado e "intimida" al sujeto Mamd bajo la
amenaza de continuar "enfadadeo®" o "llorando®.

En el sujeto operador MamA, opera una pratica interpretativa, la
cual fue descrita anteriormente, en donde se Sanciona el estado
dal Hijo-nifio, desde el punto de vista de 1la Falsedad, Yy nhuava-
mente, sa niega a realizar la tarea de obtencidn de Dulces,
peroc se lleva a cabo una transformacién en donde se entrega un
objeto diferente al pactado al inicio del relato.

El objeto que =8e transmite es el "Saber", ¥ é&ste a su vez
rastituye el objeto “"Afecto™.

Esta operacién se aprecla enseguida:

§3 => [(S2 AOUS1L ) ---> (82 A O A 51)

MamA=>[ (MamA A Explicaciédn U Hijo-nifio)=--> (MamaA A Explicacién A
Hijo-nifo} ]

La explicacién que ofrece $1, la transmite el Sujeto Manipulador
Compasién or la aceidn de "llorar' del nino; ya que es un
oEﬁe%E del saber, S2 al atribuirlc no lo pierde.

El actante Compasidn, comunica el objete modal /Saber/ explicar,
a 52 con lo que se actualiza la transformacién.

La explicacién se presenta del siguiente medo: YS8i no te compro
todo lo gue deseas... no quiere decir gue no te guiera®

En la primera parte de esta frase encoptramos, la no aceptacidn
del contratoe por el sujeto operador, en cuantoc a la realizacién
de la Compra o gasto. El actor "™recuerda" o hace presente en el
relato la razén por la gue no acepta el contrato.
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En tanto, el sujeto manipulador Hijo-nifio, ha intentado dos
vaces '“convencer® al sujeto.

La Erimera, a partir de una "Eeticiﬁn" en donde la relacién
famlliar entre los actores %"hijo-madre™, es la gue permite la
Earsuasién. La segunda, a través de la "intimidacién" a partir de
a Tristeza, representado por la accién de "llorar", asoclado al
rolitgmatico de nific, va que es un hacer <tipico de éste rol
social.

Sin embargo, no se obtiene el objeto gque inicia el modelo de
bisqueda, solo se reemplaza por otro, que se crela perdido,
en el hacer interpretative que realiza el Hijo-nifo.

La interpretacién sobre el "amor"® por parte de S3 tiepe un valer
mercantilista de intercambiao, asociado con la accién de Compra:

" Si me compras lo que deseo gulere decir que me guieres ®
(s A 0O}
(Mam& A Compra=Amor}

Esta es la verdad conjunta con el Sujeto, en relacién al obieto,
es la representacién e se hace a partir de un aprendlzaje
anterior que no se manifiesta en el relato.

Por lo tanto, podemeos distinguir un destinador gque muestra esta
realidad vy que hace-creer al Hijo-nifio sobre la veridiccién de la
misma. El destinador es la Sociedad de Consumo, y ‘“convence” al
Hijo=-nino. El convencimiento consiste en poder VYobtener todo lo

e se desea", sin limite, "es el 1lugar del derrocha", "del
mpulso irreflexivo.*

El hacer interpretativo de 53, en el cuadrado de la veridiccién
egquivalente al: Ser + Parecer, due constituye la evaluacién del
estado Verdadero.

Mientras que, el sujeto MamA dice: "Si no te compro..." que afir-
ma la wvirtualidad del programa que al inicio de relato se
concretd ; "No voy a comprar ... en donde el Sujeto Manipulador
Respongabilidad le comunica la modalidad al actor MamA sobre el
/Deber — no hacer/ (Comprar) el Objeto.

El Objeto, en esta secuencia toma otra figura, que se representa
por Ytodo lo dque deseas'.

Esta figura se compone de dos elementos principales:

TODO : RELACIONADA CON EXCESC
LO QUE DESEAS: RELACIONADA CON IMPULSO DE POSESION DE ALGO,
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SE ASOCIA CON UN SENTIMIENTO.

Por lo tanto tenemos :

EXES0 VS. MEDIDA
SENTIMIENTO VS. RAZON

En la segunda parte de la Explicacién, "No iere decir que no
te guiera ...E, sa presenta la transformacig: de la atribucién

del objeto : Afecto, gque an la secuencia anterior, sa crela
perdido.

¥ en donde la Mamd hacer-saber, al Hijo-Nifio, sobre la realidad
de esa afirmacién.
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SECUENCIA 6

osito: . :ano ? T L

La respuesta del Hijo-nifio : " ¢ a no 7", demuestra el cambic de
estado de llorar hacia no-llorar. En donde se puede apreciar la
recuperacién del objeto perdido en el programa Desamor.

Se cambia el estado animico del Hijo-Nifio de Triste a No-Triste,
a través de un hacer interpretative, en donde se acepta la
realidad e le presenta el destinador : Parecer + Ser que
corresponde a lo "verdadero”,

Esta transformacién es juzgada por el destinador de la Sancién
gque como acabamos de ver, estia representado por el mismo sujeto
Hijo-Nifio, el cual evalda la correspondencia entre el contrato y
la  cbtencien del objeto.

El destinador-juez, evalda positivamente el estado de conjuncién
con al objeto Afecto del sujeto operador, demostrandolo pragmaAti-
camente con el cambio animico del personaje.

El destinador-juez, que es el sujeto hijo-nific, reconoce el valor
del objeto Afecto, Y Acepta la no-conjunciédn con el objeto
Dulces. Esta evaluacién, muestra la importancia del Afecto,
ademds de hacer clara la diferenciacién de los objetos.

Aqui concluye el intento de bisqueda del objeto Dulces por parte
del sujeto operador del programa Codicia.
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SECUENCIA 7

Osa : Claro gue no ... Nadie tiene todo 1o gque Desea ... y todo
lo gque deseamos no siempre es bueno.

La realizacién anterior genera, un nuevo programa virtual, al que
denominaremos Convencimiento, en el que a travég de la persua-
sién, el sujeteo manipulador hace-saber al sujeto hijo-nifio sobre
la verdad de su conducta, ¥ a su vez /Quiera/ ser sujeto operador
del grograma Gasto Mesurado y Racional en contra de la intencién
del hijo-nific sobre la Compra Excesiva y ho Razonada.

En la frase : "Nadie tiene tode 1lo gque Desea...", se puede
reconocer un hacer interpretativo del destinador Jueaz sobre un
estado en el que el gujeto "nadie" esta disjunto del objete
"todo lo que Desea™.

(S U 0}
{Nadie U Todo lo ¢gque desea)

El sujeto "nadie™ se refiere a un sujeto colective, quliere decir

gue "ninguna persona" de la Socliedad, /Puede/ obtener todo lo gque
esea.

El objeto “saber", que estaba conjunto con el sujeto colectivo
Sociedad fué atribuide al Sujeto Mamd, con lo gque s& realizd una
comunicacidén participativa, que no se manifiesta en el relato.

A partir de esta transformacién anterior, el sujete Sociedad, gque
en este caso, es una Sociedad Conservadora 'y Normatiwva, gue
expona sus postulados a través de generalizaciones o verdades
"colectivasgh sno necesariamente verdaderas), persuade a 83 a
través del Objlete modal /Deber + Querer/ Informar o Transmitir la
“yerdad popular",

53 acepta el contrato a gartir de su hacer interpretativo en
donde evalda la "veridiccidén" del postulado, considerandolo
“"verdadero®: Pargcer + Ser.

Con lo gque S3 adguiere la competencia para realizar la tarea
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de Transmitir el objeto del saber: Informacién-Educacién que le
encomienda el destinador Sociledad Normativa.

El destinador Sociedad Normativa, funciona como Sujeto Operador
en el grograma Transmisién, ya que "habla® a través de 1la figura
Mama, la “cual cambia su 1enguaja directo y personalizado, a un
lenguaje impersonal y generalizado.

Finalmente, la frase: "Todo lo que deseamos no siempre es
buenc..." presenta claramente la etapa de la Sancién.

Afarece nuevamente un hacer interpretativo de parte de S3, frante
al sujeto Manipulador hijo-nifio, en donde definitivamente S3 se
niega a aceptar el contratec, ya gue en el hacer persuasivo del
Sujeto hijo-nifo, gque cun:iste en hacer-creer a 53 sobra la
verdad de] postulado : Lo que se desea es bueno"; S3 rechaza
esta "realidad" calificAndola de Mentirosa.

A continuacién podemos cbservar la calificacién del postulado:
(S A O)

{Objetos Deseados A Son buenos)

En el cuadro de la veridiccién se puede ubicar el estado : Pare-
cer + No ser, lo que significa una Mentira. Por lo que desde al
punto de vista de S3, se confirma el rechazo hacia /Querar/ ser
sujeto operador el programa Compra de Muchos Dulces.

Nuevamente el Destinador Mam& a partir de su cﬁntrato con el
Destinador Sociedad Normativa, realiza otro programa de Transmi-
sién donde Informa o Educa sobre la "Verdad" social-colectiva.

Este es un programa vwvirtual, Ya qgque el sujeto operador esta
modalizado por el /Deber + Querer/ Informar - Educar.

Por #ltimo, en relacién a la etapa de la Sanciédn, la valoracidn

gua sSe hace de la intencidn del /Querer/ Desear se avalda

gegat{vamante a través de un castigo: la no obtencién del Objeto
e valor.

. EL destinatarioco de este saber es el hijo~nifio, @ no se sabe Bi
finalmente aceptard este contrato para ser sujeto operador del
rograma gasto #til, El1l otro destinatario es el piblico receptor-
ector, el cual decidird aceptar o no como verdadaro, el postula-
do del relato-anuncio.



104
RESUMIENDO:
En cuanto a los programas del presente relato tenemos :

PH1 : CONSERVACION
PN2 : GASTO
El programa del Gasto, no se actualiza permanece en estade
virtual.
Se da otro programa paralelo, actualizado al gque dencminamos :
FN1 DESAMOR
PN2 AMOR
Finalmente, encontramos un Altimo programa de uso al gue denomi=-
nanoe Informative, el cual se mantiene en estade wvirtual, y re-
presenta la etapa de la sancién.
PN1 EDUCACION
PN2 TGRORANCIA

El Programa Narrativo Erincipal es el programa AMOR, DESAMOR. El
programa de Conservacién es un programa de uso gque permite la
ad iiicién de 1la competencia para la realizacién del programa
principal.

El programa Informative, pertenece a la dimensién cognoscitiva,
en donde se deja a criterio del lector-receptor, la adguisicién
d§ 1a cgmpetencia ¥ la sancién scbre la veridiccién gue propone
el anuncio.

En relacién al programa de Gasto, Conservaclén y Desamor, Amor
encontramos un paralelismo entre estos programas, en cuanto al
sujeto ocperador hijo-nifio:
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SUJETO OPERADOR

GASTO = AMOR
(Superfluo)
CONSERVACION - DESAMOR

{Gasto Util)

El programa virtual de Gasto adjudica la competencia al Sujeto
Operador para gue realice el programa Desamor.

En el programa Educative se asocia nuevamente el programa
Afectivo siendo el sujeto operador Mami

SUJETO OPERADOR

EDUCAR - AMOR
(No satisfacer todos los deseos)

NO EDUCAR = DESAMOR
(Satisfacer todos los Deseos)

EL COMPONENTE DISCURSIVO
= S el

Tomando en consideracidn el conpohente discursive del contenido
estudiado anterjormente, podemos distinguir las figquras del
praesente relato:

En cuanto a los programas.

Podemos distinguir configuraciones discursivas como:
El Desamor, definido como la no obtencién del cbjeto Dulces.

g:igonservacién definida como: cobtencién de objetos comestibles
as.

La Educacién.: definida en términos de mostrar al Nifio la verdad,
sacarlo de su confusidén o ignorancia.
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En cuanto al ambienta.

Se puede decir, que sdlamente existe una alusién al lugar en que
se desarrolla el relato y éste se manifiesta al inicio” en donde
el Mercado yesulta ser un lugar euférico para los sujetos: Repre-
senta el sitio donde se va a realizar el gasto pero como pudimes
observar, el sujeto MamA nunca llega hasta al.

AdemdAg, Se manifiesta otro espacio, que corresponde al lugar de
rtida, en donde se desarrolla toda la trama, y es probablemente
a Casa, a la que se le puede asociar con el programa da Conser-

Ingien, g que nunca se parte de alll para el programa de Gasto o
nterca: o.

En _cuanto a leos perscnajes.

Mapi.

Podemos observar quse los personajes asumen diferantes roles
temAticos, segdn el desarrcllc del relato. E1 rol de MamA, resume
los valores a la sociedad: figura Educadora (Informa sobre los
valoras de Sociedad). Dichoa valores incluyen la educacién sobre
las normas "verdaderas™, gque se establecen de comdn acuerdo entre
12: mie?bros de la misma, las cuales deben ser Obedecidas {(Auto-
ritaria).

El rol temAdtico da MamA tambiaén se define por un conjunto
figqurativo relacionado con una calidad Afectiva: La mnamd es
Compasiva, Consoladora y Protectora, distribuye el afecto lo
entyega; aunque también pueds digjuntar el Afocto para convertir-
lc en castigo; Por 1o menos eso fud 1o que interpretéd el-
hijo-nifie, cuande no pudo obtener el Objeto.

Hijo-nifo.

El hijo-nifio serd presentado desde el inicioc del relato con dos
figuras :

Hijo en cuanto a relacién familiar asociado a MamA.

Y Nifio, para distinguirla de Hijo, en la gque se establece gue es
un no-adulteo, ya gque un adulto también puede encontrarse en el
papel de hijo.

Su comportamiento lo podemos asociar a 1la fiqura de '"nifio"™ en
relacién a los Estados de Animo: "Exige® o "Pide", "Deseoso",
"Caprichoso", ™"Irreflexivo"” e" Impulsivo®™. Todas estas caracte-
risticas se asocian con el Sentimiento, y son las de mayor paso.
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Se_le coloca también dentro del tema Ignorancia, asociada con
falta de Conocimiento o Experiencia, o con Ideas falsas, propias
de los infantes, Dichas caracteristicas forman parte del tema
ralacionado con la Razén.

En_cuanto al obieto.

El Cbjeto se representa al inicio por un lugar :

El Marcado, en donde se gretenda realizar 1a compra o Consumo.

Es un lugar de jintercambio de valcores: '"Dinero por Comestibles™.
El Objeto Dinero es entonces, un valor pragmdtico, con el cual se
obtienen objetos iguales, que resuelven necesidades, como los
comestibles atiles.

El cbijeto hace otro recorrido en su dimensidn afectiva: ILa
ralacién de la cCompra con el Afecto, consecuencia de la confusién
del actor hijo-nifio, al interpretar gue Afecto y Compra represen-
tan al mismo objeto.

Por dltimo, el objeto se representa en cuanto a Deseo (Todo lo
que daeseawmos), genaralizando a : Muchos Dulces. Diferencisndose
da dos calldades del Objeto:

a. EXCES0Q
b. DESEO

Desde el micro-universo de valores del Sujeto hijo-nifio, esta
correspondencia egquivale a su verdad. Sin embargo, el relatoc
termina desmintiendo la realidad, calificAndola con 1la Mentira.

La distincién que el relatoc hace de las figquras : Afecto y Compra
tienen gque ver con las caracteristicas Afectivas del Actor MamaA.

bichos valores estian unides al gsujeto de estado Mama:
El afecto se dona, y la compra se priva.

ElL primere, tiene una definicién sentimental; el segundo, una

definicién pragmatica mercantilista. Sin embargo, el actor Mama

es @l que se encuentra relacionado con éstos valores, y es el

gctor que adgquiere la competencia /Poder + Saber/ para atribuir-
os.

RESUMIENDO LA FIGURAS :
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PN1 DESAMOR | PN2 AMOR
No bon de deseos por No Don de Deseos
la Mama

Don da Afecto

.

Finalmenta, podemos cbservar que el peso del relato, se le da a
1a ad?ulslcién de la Conmpetencia de parta del actor hijeo=-nijio,
que finalmente adquiere unc de los valores: el Afecto, el cua a
hace cambiar de estado animico : Tristeza vs. Alegria.

También, se adgquiere la Competencia para realizar el fro rama
Educativo-Informativo, que se deja a la disposicién del lector--
receptor del mismo.

PN (naturaleza) PN (cultura)
FH1 DESAMOR PN1 AMOR
Conjuntos Figurativos conjuntes Figqurativos
"codicia® "pesprendimniento
"Consumo® "Conservacidn®
"Pristeza"™ "Alegria®

Las estructuras profundas,

Hasta el momento, hemos analizado a Nivel Superficial : el compo-
nente narrativo y el componente discursivo. .

Ahora entraremos al Nivel Profundo del relato. Es importante en-
tonces descubrir la légica que rige el nivel superficilal.

En )] anuncio encontramos tres isotoplas semioclégicas :

La isotopia de lo Econdmico.



Se propone la Isotopia semdntica gue resume a estas isotoplas

LLENO =

La isotopia de lo Afectivo y
La isotopia de lo Educativo.

/ECONOMICA/

GASTO vs. CONSERVACION
EXCESO vs. MESURA

/AFECTIVA/
DESAMOR V5. AMOR

/EDUCATIVA/
INFORMACION VS.  IGNORANCIA

/ANIMICA/
TRISTEZA VS. ALEGRIA

/ESPACIAL/
ADENTRO VS. AFUERA

+ Afactivo = Amor
Alegria
Mama

+ Econdmico = Conservacién

Comestibles Utilles

Mercado
Dinero
Maesura

Sociedad de Cansumo

+ Educativo = Informacién
cultura
Razdn
Saber

109
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Horma

VACIO = + Afectivo = Desamor
Tristeza
Hijo=-HNifio
Deseo
Naturalaeza

4+ Educativoe = Ignorancia
Irreflexién
Desorden

+ Econémico = Gasto
Comestibles Indtiles
Casa
Exaso

Con eptos elementos podemos orgnnizar el cuadrado semidtico que.
da cuenta de la organizacién légica de las isotoplas.

EL RELATO
{+) (=)

"afacton LLENO =——===—coaah VACIO "deseo"
"mamA® "nifon
Yconserva NO VACIO NO LLENO "codicia"
cliénn

EL LUGAR
“caga™ ADENTRO —c—w==ccnm= > AFUERA "mercado"

"consumo" NO ADENTRO NO AFUERA “conservaclan®
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En conclusién se puede decir, que el valor euférico corresponde
a Llene, Y el valor disférico a Vaclo. Lleno se asocia con
Alegria, vacie con tristeza.

El mercado sigue siendo un lugar eufdrico que se asocia con el
Caonsumo. La figura MamA también representa este valor, va que se
aencuentra "llena®™ de Afecto, 28 otro lugar del gque se obtienen
objetos gque proporclonan Alegria, como el Amor, y los objetos
comestibles superfluos deseados.
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ANALISIS SEMIOTICO DEL ANUNCIOQO :"PESCAY

SECUENCIA 1

Abominable : jHuummm ! jQué rico vamos a comer pescado !!

Flamingo : ¢ Porgqué ostads tan seguro? ...

En el presante enunciade de estado distinguimos a un actante,
Abominable, conjunto con paescado:

(s hO)
(NOSOTROS A PESCADO}

Con la frase "Huummm ! jgqué rico vamos..." sBe establece la
modalidad del /Querer/ comer pescado, cuyo sujeto manipulador es
el nmismo sujeto del hacer, es decir el sujeto Nosotros. Corres-
ponde una manipulacién reflexiva.

Este sujeto intenta transformar la relacién de disjuncién
a conjuncién, El paso de vacio a llenco, en relacién al estémago
del actante. :

El lenguaje visual completa el relato: se apracia wuna cafia de
pescar, manejada por dos manos peludas y un rio o lage en donde
6@ pesca. El° lenguaje visual nos demuestra gue &1 hacer “comer®
nir:e ga realizado odavia, s8ino gue se encuentra en estado
virtual.

La imagen del “"Agua" o "Rio" indica el hacer, que en aeste caso
no es “"comer” sinc "pescar™. Asl, podemos distinguir al actante
Agua como donador virtual de la pesca.

Aparecen dos actantes : el agua (rio) conjunta con los peces y el
sujeto “Nosotros®, que se encuentra disjunto de los pescados.
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El /hacer/ del sujeto fHosotros" es Pescar, Yy el objeto modal
que  adguieren es /Querer/ hacer. Lo gque motiva la pesca, as
el Hambre repraesentada por /querer/ comer.

El /shacer/ de Abominable "pescar" es un valor eutérico, ya gue al
sujeto finalmente se va a “"comer” el cbjeto vy considera la

pozibilidad de la transformacién, gue hasta ahora se presenta en
estado virtual.

EL /poder/ pescar estd relacionade con el sujeto “Nosotros“,
corno una madajlidaad intrinSeca, un "saber" pescar del sujeto.

gor lo que la representacién de la transformacién, es la sigulen~
a:

83 => ({(SL A OUBS2} ~~> {S1 U 0 h 52)]

Nosotros => {{ Agua A Pecesz U Nogatros) -~>
: ({ Agua U Peces A Nogotros}.

Sin embarqga la tranaformacién no se realliza. la consecuencia de
1a realizaclén en caso de llevarse a cabo, es el Don.

Da agqui en adelante, distinguimos a wun npusvo actante, Flamingo,
el cual, pone en duda la capacidad de /poder/ hacer del sujeto

gperador, que estid conjunto del objeto madal /querery/. Flamingo
demuestra la virtualidad del hacer.

La modalidad /pader/ hacer, se transforma en /no-poder/ hacer.

Antes de gue se realice la accldn, S2 renuncia a la posibilidad
de obtener el objato de valor, por considerar ®lenta™, en fun-
cién del tiempo que se requiere para obtener el objeto.

El actante Flaminge, /hace/ saber, al sujeto operador, de la
"lentitud" de la accidén ({pescarx). El sujeto ~operador interpreta

este saber, cosiderAndolo verdadero, se prepara para la obtencion
del ocbjeto.

El actante Agua, S1, esta unido con &l objeto modal /poder/-
hacer: donar y este poder es adquirido por "naturaleza®,

El agua [comoe elemento de 1la naturalezal, puede brindar el
alimento, pero S2 debe trabajax para obtener el cobjeto de valor.
El cuestionamients de Flamingo: (" porgque estds tan seguro 7%} se
asocia con la competencia de S2 en relacién a su /goder/ hacer
/poder/ pescar, Y equivale a una practica cognoscitlva en donde

&l actante, hacae-saber al sujeto sobre la dificultad para obtenar
al objeto.

Flamingo, en este sentido, ;

uega el papel de anti-sujeto manipu-
lador, intentando cambiar 9 a4 i 4

os valores, cque expone el suleto



114

manipulador "0so®, tales como, tener Paclencia para realizar la
transformacién.

Se presenta un medelo de comunicacién, en dende el anti-sujeto
mang lador cueationa 1la competencia del sujeto oparador para

rea ar 1a tarea, en dicho modelo la realidad es: pareca facil
pescar + es dificii.

Hasta el momento el actante Flamingo ha jugado el rol de sujeto
disjunto de les peces (hosotros), y tamblidn toma el papal de
anti-sujeto manipulador.

Por otro_ lado, el anti-sujeto "Agua™, representa a un sujeto que
/puede/ donar el objetoc de valor. lLa cbtencién del objeto depende
de la competencia del sujeto "Nogotros™, en cuante a “saber"
Pescar, ya gue segin el lengquaje visual, el sujato operador esta
conjunto con el Objato modal, representado por la Caha de pescar
que corresponde al Ayudante para la obtencién del Objeto Peces.
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"SECUENCIA - 2+ : &

" Abominable :iEs que tengo tanta hambre, e quiero comerme todo
lo quae veo !... Iino tengo paciencia para estol...
«»+Vamos a conprar refrescos ¥ dulces...

El enuncjado presenta al sujeto de estade disjunto con el
ocbjato Peces; en la secuencia anterior era colectivo (noso-
tros), ahora es “Yo©",

La frasea; "tengo tanta hambre" establece una relacién de
estadeo entre el suleto Yo conjunto del objeto Hambre. El1 objeto
estA calificado por Uvtantal,

(S A O)
{Yo A Tanta Hambre)

El estado de hambre se refiere a un estado somAtico de vacio; por
el cambio de estado corresponderia al "llepado" del espacio
somdtico. Hay que tomar en consideracidn que este estado estd
calificado con la intensidad: Se encuentra muy vaclo. Ademds, se
refuerza también, en otro sentido con el "ser" del sujeto: (estar
- hambriento). :

La "espera® para la obtenciédn del cobjeto, es interpretado por el
sujeto operador en términos de aumento del vacio el cual se debe
cambiar rapidamente; esto modifica la axiologia del sujeto
operador y se conjunta con /Querer/ todo eso.

Se establece también la modalidad del /Deber/ con el sujeto
Nosotros cue se auto misiona, siendo esta una manipulacién
reflexiva, La obtencién del Objeto modal, se adquiere a partir de
la figura que denota intensidad *tanta hambre', gque hace que el
sujete quiera cualqujer cosa.

Por lo que el sujeto de estado "yg", acepta el contrato sobre el
cambio de estado, para obtener 21 Objeto "magico" (Comida) que
puede hacer el cambio de vacio a lleno, y de este modo, disjun-
tarse del Harbre.

El objete gue anteriormente llenaba la necesidad tomaba la figura
de :Paces" y en esta secuencia toma la figura de Ytodo lo que
veo™,
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(S U o)
(YO U TODO LO QUE VEO)

En este sentido, la intenslidad es 1la gque obliga al sujeto a
satisfacar la necesidad de inmediato, ya que el tiempo intengi€i-
ca la "necesidad” y el vacio se expande.

"Todo lo gque veo"™, es una operacién cognoscitiva del sujeto, que
revala la intensidad del hambre, en donde wvalora a "“todo", an al
gentido de cualquier cosa, aungue é&sta sea el objeto gque regquiere
el propio sujeto manipulador. Con este enunclado se enfatiza
y concreta el Objeto modal /Deber + Querer/ comer.

Para el Diccionario Larousse, Hambre significa: Necesidad de
Coner// Deseo ardliente : hambre ¥ sed de justicla//Gana de comer
extraordinaria// Deseo violentlsimo. Vemos como la definicién
conprueba 1o que acabamos da axponer.

En el enunciado : "no tenge pacliencia para esto..."™ el suleto Yo
astd disjunto del cbjeto paciencia:

{5 U Om)
(Y0 U PACIENCIA)

La Paciencia, en el diccionario Larousse se define como: Virtud
gque hace soportar los males con resignacién : la paciencia es mas
atil cque el valor.//Cualidad del gue sabe esperar con tranguili-
dad1 lag cosas gque tardan//Perseverancia : teodo se alcanza con
paciencia.

Cabe aclarar gue, la segunda definicién es la que se actualiza en
la presente secuencia.

Por 1lo dgque encontramos dos términos opuestos hasta el momento
paciencia y no paciencia o impaciencia.

Ademéds, descubrimes, una evaluacidn de) estadeo de parte del
mismo sujeto Yo. El sujeto se auto-contrata gquerlendo pescar y
ahora se des-contrata pasando del /Querer/ hacer al /Querer—no
hacer/ se nota como al inicic del anuncio se encontraba conjunto
con querer Yy ahora cambia su competencia a no querer la primera
calificacién se relaciona con 1la paciencia, la segqunda con la
impaciencia.

Se atraviesa la modalidad del /Querer/ a la modalidad de /No-Que-

rgr4 pescar. E1 no querer 1lo genera la “Pereza" o "La impacien-
cia®.

A} inicic del relato vimes cédmo, el sujetc manipulador “Hambre"
comunicaba el objeto modal /Querer/, miAs adelante este mismo
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actante comunica el /Querer + Deber/, y finalmente, el destinador
transmite el /No Querer/ realizar el programa pesca,

La situacién anterior se debe a que la figura Hambre, &s una
figura dinAmica relacionada con la isotopifa de la temporalidad,
en donde se intensifica o aumenta a medida que pasa el tiempe.

Observamos como, hasta el momento el sujeto operador ha fracasado
en su intento de realizar el grograma Pasca, permanaeciendo estado
virtual ¥y se inicia el sigulente programa que denominaremos
Consumo.

Este dltimo, permite realizar, el programa narrativo principal
basado an 1la b#sgueda del ohjeto "Comida”, e hasta ahora ha
fracasado, ya gque el sujeto operador, no adquiere la competencia
para realizarlo. E1 Programa Narrativo Principal estA basado en
el siguiente cambio de estado:

INSATISFECHO —-=-> SATISFECHO

Con la frase "Vamos a comprar refrescos y dulces..." se inicla un
nuegg programa, gue tiene como cbjetive " la obtencién del cbhjeto
Ccomida.

El suieto operador nuevamente es colectivo; arriba anotamos la
singularidad del sujeto, ahora de nuevo es 'Nosotros". El sujeteo
manlpulador sigue siendo "Hambre', que comunica 21 objeto modal
/Querer + Deber/ comprar.

El estado estd representado por el sujeto "Nosotros", gque se
encuentra disjunto del objeto refrescos y dulces: -

(8 U q)
(NOSOTROS U REFRESCOS Y BULCES) .

El hacer estd representade por la figura de Compra, en donde se
regquiere de la modalidad del /Poder/ (dinero) para realizar
la performancia de intercambio.

El sujeto manipulador en amhos programas, Pesca ¥y Consumo sigue

siendo el Hambre. En el primar caso, el sujeto operador no es

competente, ya cue no se conjunta con ¢l /Poder/ de la modalidad

Paciencia. En el segundo programa el suleto si es competente, ya
e cgtd conjunto con la modalidad de /Poder/, adjudicada por el
inero, que le va a permitir realizar la compra.

Para el grimer programa, €1 modelo fué la virtualidad de la
de aproplacién; para el segunde, el intercambio.

Este dltimo tiene una facilidad: Se puede obtener el objeto
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rapidamente, ya gue sélamente requiere un desplazamiento al lugar
de consumc: la tienda. ¥ por otra parte, el sujeto manipulador
astaria satisfecho de encomendar esta tarea al sujeto “"Nosotros".

Se muestra la ocposicién:
NATURALEZA V5 SOCLEDAD

El conjunto figurativo, a abarca la Pesca, traa las figuras
de 2 énstalacibn, desplazamiento, paciencia, lentitud, extensiédn,
¥y crudo. .

El conjunto figurativo de Consumo, comprende: El desplazhmiento,
el intercambic "o compra, impaciencia, rapidez, reduccién, lo
cocido y empacado.



119
SECUENCIA 3

Flamingo : Qué& te pasa, Abominable, eso no te harA ningn bien...

El enunciadeo "qué te pasa..." podemos observar esta expresidn en
el diccionario Laroussea gobre el significado de Pasar, que entre
sus mhAltiples definicjiones tomaremos la que se actualiza para
este enunciado.

Pasar: Suceder// Verbo imperativo. Ocurrir, acontecer, suceder:
i gqud pasa 7

Cuando se refiere a una perscna come nos muestra l1la frase de
FLamingo significa " {qué ¢te ocurre 2", no en cuante & la
curjosidad de %saber" sino una manera de Juzgar la actitud
consumista de Abominable : "estas mal...,cémo puedes pensar
asi.,.,estds loco...,etc". Este enunciado por tanto muestra la
sancién que lleva a cabe Flamingo ante el estado que presenta el
0so en su intento por consumir golosinas.

AdemAs surge nombre del Oso; se “"bautiza" al actor con: Abomina-
ble el actante responsable del nombramiento es Flamingo, gue en
esta secuencia tiene el rol de sujeto manipulador,” en donde
}ntenta convencer al sujeto operador de no realizar el hacer
‘consumo™.

El términe Abominable encierra un valor disférico, como podemos
cbservar en el Dicciocnaric Larousse ;

Abominable : Que exita aversién, crimen abominable// Detestable
gusto abominable// Sindnimo. Excecrable, aborrecible, vitugeran-
te, incalificante, condenado, maldito, odisse. Por consiguiente,
se pucde decir gue la calificacién que el texto da a la figura
del Oso es negativa.

La persuasién del sujeto operador se realiza a partir de una
amenaza : "eso (dulces y refrescos), no te hara ningin bien...".

El papel de sujeto mnmanipulador consiste en convencer al sujeto
cperador de canmbiar de cobjeto modal de : /Querer/ a /No Deber +
No Querer/ comprar “esao®,

La amenaza s& concreta con un castigo gque corresponde a la
gogibilidad de enfermedad, que traeria consigo el "malestar™ o
olor.



120

El objeto, (golosinas) seria &l responsable del castigo, ya que
"ger® industrializado signiticn ¢ tener un bajo nivel nutritivo ¥
se opone al primer objeto (pescado) gque inicia el relato, dado
que son de naturaleza diferente:

PESCADO VS. REFRESCOS Y DULCES
ANIMADO V3. INANIMADO

NATURAL VS. PROCESADO

CRUDO Vs. coCIDO

En el nivel discursivo, el Jdesarrollo de las secuencia, en
términos de la temporalizacién ocurre en el "antes" del cambio de

astado, lo ?ua significa gque es un texto gque enfatiza su acento

en la adquisicién de la competencia del sujeto operador.

El tiempo del anuncio ocurre a nivel del lenguaje visual, princi-
palmente durante la Pesca.

En cuanto al espacio en el que se realiza la acclién, se puede
decir que, hasta al momento es en un espacio Abierto va. Cerra-
do. La orilla representa el punto de fusi&n entre dos espacios:
Tierra vs. Agua.

Hemos podido cbservar, un conflicto entre el sujeto manipulador
Hambre { el anti-sujeto manipulador Flaminge, quien, como veremos
mAs adelante, hace-que-no-realice la transformacién del Consumo.
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SECUENCIA 4

Abominable: Pero as gue no hemos pescado nada...

Encontramos agui una evaluacién del estado de Abhominable, en
donde el sujetd manipulador "Hambre', adguiere al rol de sujato
sancionador’y evaltia el estado de disjuncién contintia siendo un
sujato de estado disjunto del objeto Pascado.

(5 U Q)
(ABOCMINABLE U PESCADO)

El sujeto manipulador califica el estado de abominable cemo "ham-
briento". Esta cualidad trae consigo la "expansién" del hambre:
Esta se acrecienta, a medida que pasa el tiempo.

El Hambre, continua imgulsando al sujeto para que obtenga el
objetoc Comida. Abominable es competente en cuanto a gue /Quiere +
Debe/ comer y continta la bdsqueda.

Par otro lado, se presenta el fracaso definitivo del programa
Pesca, ya due »Abominable deshace el contrato con el sujeto
manipulador y decide no atribuirse el objeto Pescado.

No hay cambjo de estado, esto ocurre debido a que al sugeto
operader resultd ser un sujeto incompetente frente al antji-sujeto
"Agua', que requeria de la Paclencia (peoder) para realizar la
trgn:formaciﬁn. Este contrato finalmente es rechazado por el
sujeto.

El anti-sujeto "Agua" por tanto, queda en el estado inicial,
canjunto con el objeto de valor Peces.
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SBECUENCIA 5

Flamingo : ...no te preccupes, mam& tiene cereales, carne, verdu-
ras, y frutas muy sabrosas ya verds ...

En esta secuencia encontramos un cambio de estado, una transfor-
macién emocional, en donde Abominakle que hasta ahora se encon-
traba animado, despreccupado, contento; pasa a al estado,
desanimado, preccupado, triste.

A continuacién observamom la transformacién:

(8§ A O) ~===> (S U O)
(ABOMINABLE U PREOCUPACION)=——==>
(ABOMINABLE A PREOCUPACION)

El cambleo de estado, se realizéd a artir de 1la incompetencia
del sujeto, representada por la Impaciencia, gue hizo fracasar el
programa Pasca. .

Asi, el sujeto manipulador gque establece el contrato para
realizar el cambio animico del actante es "al Hambre", gue
comunica la modalidad de /Poder/ preoccupar al sujetoc. El cambio
animico dal actante, tiene gque ver con la amenaza implicita a
parmanecer en el estado T"hambriento".

Por tanto, el actante hambre evalua el estado del sujeto operador
convirtiéndose a su vez en sujeto-juez que realiza la sancién.
Este interpreta el estado del sujeto como verdadera, y valora
naegativamente la actuaclién del sujeto Abominable que se encuentra
aan disjunto del objeto.

Podemos distinguir el inicio de otro programa gue denominamos
Consumo NHutritive. Este programa se inicia con el sujeto manipu-
lador Flamingo, ?ue quiere conhvencer a Abominable de conjuntarse
con el objeto Comida.

Por tanto, Flamingo toma el rol de sujeto manipulador y realiza
su hacer persuaslve a través de hacer-saber a Abominable de la
verdad de su postulado con: "wmapd tiene..."

Por otro lade, ofrece una gratificacié&n, gque consiste en la
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adquisicisan del objete Comida representado por : “...Cereales,
carne, verduras y frutas...® junto con la promesa de que el
objeto Comida tiene una cualidad : "Es sabroso".

Esta cualidad del objeto, que al iniclo del relato se asociaba
con el objetoe Pescado: "Hummm! qua rice...!",(sabroso) apareca
nuevamente a través de Flamingo, que guiere hacer-creer al sujeto
que el Objeto es sabroso.

Por #ltimg la frase "ya verAs..." termina con el hacer persuasivo
de Tentaclén, donde se afirma la promesa sobre el valor euférico
del objeto : sabroso.

Se inicia un nuevo programa encontramos a un nuevo actante dque
hasta el momento sa desconocla, gl sujeto Mama.

Mamd se encuentra conjunta con el objete Comida:

CR
{MAMA A CEREALES, CARNE, VERDURAS Y FRUTAS)

ng tanto, es el sujeto, al que Abominable debe disjuntar del
abjeto :

S3 =>[(S1L U O A S2) —-=> (S1 A O U 52} ]

Abominable=>[ (Abominable U Comida A MamaA) —-->
(Abominable i Comida U Mamd)) -

La performancia seria de Don, gue corresponde a la "Apropiaciénn
del objeto por parte de Abominable. La realizacién es paralela a
la que distinguimos al inicic del relato, en donde se desarrolla
un programa narrative virtual, en el que el anti-sujeto es "Agua"
Y en este caso es "MamA".

NHuevamente se trata de un programa que no se realiza. Hasta el
momento, FLamingo hace gque Abominable /Quiera/ realizar el
programa Consumce Nutritive. El1 relato pone su  acento en la
adgquisicién de la competencia de parte del sujeta operador para
gue realice el programa Consuncién (accién de consumir).

En los programas virtuales: "Pasca®™ y "Consume Nutritivo", los
anti-sujetos se relacionan con lo natural; en el programa Consumo
con lo artificial.

Se observa como el cbjeto ha tomade diferentes figuras : Pescado,
Refrescos y Dulces, Cereales, Carne, Verduras y Frutas y la
oposicién que encontramos anteriormente:
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NATURAL VS. ARTIFICIAL

El nivel de 1la obtancidn del objeto se halla en dos espaclies
diferentes:

AFUERA VS. ADENTRO

Atuera estA representado por el lugar o espacio abierto. Adentro
por el Agua : Dentro del agua estiAn los peces. .

El objeto Comida No-natural, se encuentra Afuera, y la comida
nutritiva estd con Mami Adentro (casa).

Esta distincién me ve claramente en el lenguaje visual, en donde
a partir de la imagen se dividen los espacics, delimitdndo el
aspacio de Afuera por el viente, los Arboles, el rio o lago al
de adentro por una Casa que sa encuentra atrds de los personajes.

El punto de fusién de los espacios agua, tierra es la orilla, En
al espacio abierto (bogsque) y el espacic cerrade (casa) otro
punto de fusién es el canino, que se encuentra visualmente al
cierre del relato.

Los refrescos y dulces estidn cerrados, cocidos, 1los alimentos
naturales son abklertos ¥y crudos : Pescado, carne, wverdura,
cereales, fruta.
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SECUEHCIA 6

Abominable:; ¢ Cosas como polleo, pescadeo, frijoles y papa...aayal?

Flamingo : jSiii!, y arroz, ¢tortillas y berros, zanahorias,
lechuga, tomate y naranjas ¥ ...

Abominable s iHummm!... Ah foo.Mummm! (simultiAneamente a 1a
enumeracidn)

Flamingo :j...mi.i.ra!

En 4sta Bltima secuencia wvuelve a cambiar el auto-contrato del
sujeto Abominable, con el sujete manipulador, esto ocurre a
pa;tir de la evaluacién del estade del sujeto conjunto con el
ocbjeto :

(§ A Q)
(ABOMINABLE A PREOCUPACIGN)

Una vez que la modalidad del sujeto correspondia a la califica-
cién de /No Querer/ hacer, en este momente se va establecer a
partir de la Preocupacién, en el paso al /Querer + Deber/ hacer.

El sujeto manipulador Abominable, hace que S3 /no-guiera/ obtener
el objeto Golosinas ¥y ahora hace gue /quiera/ el Alimento
Nutritivo que llevaria a cabe la performancia de conjuncién.

Todo esto a partir de la interpretacién realizada en su practica
cognoscitiva, en la gue ha aceptado como verdadercs los postula-
dos que propone el anti-sujeto manipulador Flamingo.

La prdctica del sujeto Flamigo consiste en hacer-saber al sujeto
scbre el valor de los cbjetos.

Es una operacién de la dimensién cognoscitiva, en donde Ahomina-
ble acepta como verdadero el postulade del sujeto manipulador en
gu hacer interpretativo, acepta el contrate ¥y cambia 1la modali-
ad.

Estoe se depuestra con la frase: "cosas como..." En las que se
aprecia el paso de /no-querer/ a /querer/.

La desanimacién de la secuencia anterior se representaba con la
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figura :"nada", "no hemos pescado nada..."

Ahora aparece con_ la propesa de obtener "todo", con figuras
de cantidad con diferentes alimentos, que a medida cque se
degarrolla la trama va en aumento, se expande. Se puede obssarvar
e) paso de no pescar "nada® © tal vez "un pescado" por la
dificultad gue representa esta accién, a la promesa de comer
mucho, rdpida facilmente varjias comidas, que satisfacen la
necesidad "mucha hambre®.

El hacer persuasivo del sujeto manipulador, en la primera frase,
estA logrando su objetivo: convencer a Abominable de obtener al
objeto comida de MamA,

5in embargo, la respuesta, se pone en duda todavia, ya gque el
sujeto estd constatando la verldicecién, en correspondencla con su
propio universc de valores. Es deccir, compara entre lo que el
sujeto juzga en cuanto al valor del objeto; y la promesa de
Flamingo sobre el objeto a obtener.

Como se pudo ver anteriormente en la Secuencia, ia condicién para
que se realice el contrato entre Flamingo y Abominable, es el
tiger® del objeto, que en esencia es la cualidad de "rice" o
"gabroso' en contrapesicién con desagradable o insulso.

La secuancia termina con la frase de Flamingo afirmando la verdad
de su gostulado ¥ haciendo "saber" al sujeto las miltiples
posibilidades de objetos "sabrosos"™ que obtendria como premioc por
la realizacidn de 1la tarea : disjuntar al anti-sujeto del
objeto comida.

Esta Dbisqueda en tdltima instancia, es la que permitiria la
realizacién del programa principal de Consuncién, "gue hasta el
final del relato no se pudo realizar.

En cuanto al chjeto que Abominable promete, se representa por las
figuras:

ARROZ, TORTILLAS, BERROS, ZANAHORIA, LECHUGA
TOMATE ¥ HARANJA.

La cantidad sjgue en aumento, y a la cualidad del objeto se
compone por up conjunto de figuras que podemos denominar "natura-—
les™ o "™nutritivas", gue se siguen contraponiendo al objeto
Partificial® "cocido" y “cerradov.

La respuesta de Ahominable termina como al inicio del relato con
la expresién :iHummm! gue establece la aceptaclén del contrato
modalizadndose con el /Querer/ comer,

Por #ltimo, la expresién de Flamingo:imi..ira | demuestra la
virtualidad del programa Consuncién y la continuacién sobre la
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persuasién a través de la tentacién.

En el lenguaje visual, el significado se complementa, inicidndo-
se el desplazamiento hacia el lugar donde se va a realizar
la accién, va que se va un camino frente a los personajes.

En conclusidn, el ralato que analizamos, se centra schbre la
adquisicién de la competencia’ por parte del suleto operador. E1
acento se da en la etapa de la Manipulacién ¥ no en la Performan—
cia o realizacién.

En las secuencias de la bdsgueda del objeto, hay un enfrentamien-
to entre los destinadores, iFlamingo Abominable)que se relacio-
nan en la dimensién cognoscitiva, cambiando sus roles en cuanto a
la persuasién o interpretacién de las axiologias de cada uno de
los actantes. E1 esfuerzo or parte del destinador Flamingo
consiste an hacer-saber al sujeto sobre el valor del objeto.

Al comienzo, @l valor representadc por Pescado se cambia a otro
cbjeto: Flamingo le hace-saber a 51 la inmposibilidad de la
obtencién, ya que se recquiere del Objeto modal “Paciencia®, que
el destinador Hambre no comunica al stjeto operador.

El cambio hacia el objeto Golosinas, que permite iniciar el
programa consumo, a partir del Objeto modal Dinero, atribuido por
el destinador Hambre, se susgende nuevamente por Flamingo, que
hace-saber a éste sobre la peligrosidad del objeto.

Por #ltimo la posible adquisicién del objeto “comida"™ o "alimen-
tos nutritivos" se relaciona <¢on el hecha de que el destina-
dor FLamingo hace-saher al sujeto sobre la "bondad™ del objeto
aunado a la "sabrosura" del mismo.

Con base en lo dicho anteriormente, la basqueda del objeto,
contratada por el sujeto manipulador Hambre, se debe orientar
segin el microuniverso de valores de FLamingo hacia la obtencién
de una Dieta Balanceada, que contenga alimentos "naturales", con
la ganancia para el sujeto operador de obtenar "bienestar" y
Y "gusto" (gue es grato al paladar).

En el caso contrarlo, desde el punto de vista del microuniverso
de valores de Abominable, la bésqueda del objeto Goloslnas
{refrescos y dulces), proporciona, placer pero asociado con
"malestar®.
Los estados que detectamos durante las secuencias se pueden
raesunir de la siguiente manera:

Abominable estd hambriento

Abhominable es impaciente



Abominable estd preccupado

El astado que Be transforma finalmente, es la transmisién de un
sabar, de parte del sujeto FLamingo al actante Ahominable.

Ese saber consiste, en la valoracién de "Alimentos Nutritivos®.-
En esta transformacidén de wun objeto del saber, sncontramos

un tipo de comunicacién participativa, en donde ]l cbjeto no se
plerde por ninguno de los sujetos:

S3=> [{S1 U O A 52)-—->(51 A Q@ A 52)]

COMPONENTE DISCURSIVO
Una vez concluido el anAlisis narrativo, continuaremos con la
conponente discursiva que manifiesta el relato.
“En ‘cuanto a los conjuntosa figurativos gue se distinguen podemos
obsarvar varias isotoplas semiolégilcasn:
/SOMATICA/
VACIO VS, LLENO
SALUD V5. ENFERMEDAD

/ESPACIAL/

INSTALACION VS. DESPLAZAMIENTO
AFUERA VS, ADENTRO
TIERRA VS. AGUA
BOSQUE VS. CASA

ABIERTO VS. CERRADO

/COMESTIBLE/
NATURAL VS. ARTIFICIAL
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ABIERTO V5. CERRADO
CRUDO VsS. COCIDO
DELEITE VS. DESAGRADO

/TEMPORAL/
LENTO VS. RAPIDO
ACRECENTAR VS. DISMINUIR
ANTES VS. DESPUES

La isotopla semAntica que utilizaremos para explicar la orienta-
cidén del significado es:

LLENO vs. VACIC

Ubicando esta isotopila con las isotopias semiolégicas que
utilizamos tenemos: '

LLENC + temporal = Despuds, disminulr, rapido.

+

espacial = Adentro, cerrado, desplazamiento, agua
casa,

somAtica = Salud

+

+ comestible= patural, crudo, deleite.

VACIO

+

temporal = Antes, acrecentar, lento.

+ espacial = Afuera, abierto, instalacién, tierra,
bosque.
+ somdtica = Enfermedad

+ comestible= artificial, ccecido, desagrado.
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Prasentameos a continuacién el cuadrade semiético:

cerrado LLENO > VACIO abierto
Sacliado Hambriento
Artificial Natural
NO=-VACIO NQ=- NO
no-cerrado no-abierto
no~-hambyiento no-saciado
no~artificial no~natural

Debembs recordar que en este anuncio no se realizé una tranforma-
eién prineipal dnicamente del tipo del =saber. Es decir se
realizé un cambio de estado sobre un cbjeto cognositivo.




131

ANALISIS SEMIOTICO DEL ANUNCIO: "USOQO DEL DINERO"

SECUENCIA 1

JIRAFA : Oye, Magnolia ...
AVESTRUZ: & Si, Rafa ?
JIRAFA: £ Ma prestas dinero para comer ?

En esta secuencia ggdemos observar, un simple dAiilogo entre dos
sujetos. Uno de ellos, se encuentra conjunto con el objeto de
valor, ¥ €8 el caso de Magnolja; mientras que el otro, Rafa, sa
encuentra disjunto del objeto de wvalor, Distinguimos ademaAs el
objeto de valor Dinero, y al mismo tiempo, otro cbjeto, gue estaA
disjunto de Rafa que es la Comida.

A continuacién se puede observar la transformacién virtual:

S3 => {(S51hA0US2) —=> ( 51U QA S2) ]

Rafa => ({Magnolia A Dinero U Rarfa) «—-> (Magnolia U Dinero
A Rafa )]

Por lo que tenemos un programa narrativo virtual de Apropia-
cidn, que hasta el momento no Se realiza, El cambio de estado o
transformacién, simplemente se plantea.

Rafa, se encuentra disjunto simultdneamente de dos objetos

de valor : Dinero y Comida, uno de los cuales, el dinere, es el

e permite el 1intercambico /poder/ (comer), per un objeto mAs
mportante para el sujeto operador: "la comida”.

En consecuencia, el sujeto ocperador Rafa +tiene "hambre" mientras
gque el sujeto pasivo, Magnolia, -no tiene hambre-~ y estd conjunta
con el Dinero,

Podemos distinguir tres actantes:
Sujeto 2 (Magnelia), Sujeto 1 (Rafa), {(que también es el sujeto
aperador (S3),) y por dltimoe el Objeto de valor (Dinero).
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Asimismo, dentro de é&ste programa narrativo, encontramos otro
programa virtual, que se relaciona con otro actante: "La Comida'",
la cual, es tambian un objeto de valor, ?ue confiqura el grograma
de apropiacién del objeto comida. A continuacién,  presentamos la
la siguiente transformacién virtual:

S3=> ((S1 A Ov U S2)-—>(51 U Ov A 02)

Rafa => [(Magnolia A Comida U Rafa)-—> ‘
snagnolia U Comida A Rafa}]

Desde esta secuencia, se observa cémo, ya existe una diferencia
entre los sujetos. Por un lado, 1la necesidad, representada por
Rafa, en cuanto a tener hambre, o no tener dinero para comer.

Por otro lado, un sujeto que es: "no necesitado", tiene dinero, ¥y
ademAs, cuenta con la capacidad de adjudicar o no el cbjeto. Este
caso se representa por Magneolia (en cuanto a "prestar" o no
prestar el objete de valor).

AdemAs, se puede apreciar, el caso Sujeto operador, el cual se
conjunta con el objeto modal sdeber/, es decir, que a nivel
discursivo, —-tiene que- obtener el objetc de valor, a través del
verbo /pedir-prestado/.

Reconocemos desde este momento al sujeto maniguladar, guien envia
en su tarea a Rafa para la obtencién del objeto "Dinerao". Este
es el caso del sujeto "Hambre", que califica al sujeto operador
con el cbjeto modal /poder + deber-pedir/, representado por la
famistad" con la cual se adjudica esta modalidad.

Una vez que Rafa e prepara para la bisqueda del objeto, empieza
a realizar su priActica persuasiva, en el wmodelo comunicativo,
para obtener el objeto. Agqul tamhién podemos JQistinguir al
actante "Rafa', en su rol de sujete manipulador: vya que intenta
(hace; gue Magnolia le entregue el objeto, a través de la
practica persuasiva.

En el diccionario Larousse, encontramos las silguientes definicilo-
nes:

Pedir: Rogar a uno que le haga una <osa : pedir unce un favor. (Si-
nédnimo Selicitar). El término opuesto es dar.

Prestar : Ceder por clerto tiempo una cosa, con obligacién de
devolverla.

En é&sta secuencla aparece tamnbién otro modelc comunicativo;
en donde el actante Rafa es el remitente y Magnolia el destinata-
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rio. Rafa intenta convencer a Magnolia de gue le preste su
dinerc, El1 término “prestar", como se expuso anteriormente,
presenta una ¥"realidad" al destinatario en cuanto a la promesa
obligatoria de reposicién, en un lapso relativamente corto.

En el biccionario Fundamental del Espaficl de México la palabra
Amistad quiere decir: relacién de afecto, conocimiente y confian-
za mutuos entre perasonas.

Esto significa gque 1la promesa de reposicién del objeto estd
basada en la relacién de confianza y "amistad" de los actores. De
este modo, €5 como Rafa pretende "convencer"™ a su interlocutor y
en @ltima inatancia, obtener el objeto.

Come parte complementaria de la prActica persuasiva, gue Rafa
utiliza hacia Magnolia se encuentra:

En primer lugar, el llamar la atencién de Magnolia mostrindole su
situacién de hambriento, y generando en ésta “compasién®.

En segundo lugar, mostrando el dastino gue va a dar al objeto:
La compra de comida.
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SECUENCIA 2

Avestruz :¢Qué hiciste con el tuyo ?

La respuesta de Magnolia en relacién a la interpelacién da Rafa
implica, que, en su praActica interpretativa, y por un conocimien-
to anterior sobre Rafa, -que no se manifiesta en el texto-, no ha
/ggegidu-sery el sujeto operador en el programa de atribucien dgel
objeto.

Esta no-respuesta hacia el remitente, tiene qgue ver con la
"amistad”, que desde el Yunto de vista de Magncolia se representa
por la "desconfianza". El avestruz considera que el remitente, le
estAd mostrande una realidad falsa, tanto en relacién a la
devolucién del obieto da valor, como al destino que se le dard a
éste. El posible intercambio del objeto de valor per un valor
diferente a la comida.

Segén Magnolia, la interpretacién sobre la realidad e la
presenta Rafa, corresponderla en el cuadro de la veridiccidén al
/parece + no es/ es decir, a la '"mentira'". En esta frase, el
destinatario desea evaluar 1la realidad de la conducta del
remitente y se da inicioc al programa narrative en el qus Rafa
explica el procesc de disjuncién con el objeto de valor.

La interpelacién de Magnolia canlleva implicitamente el hecho de
que el sujeto "Rafa", que se encontraba conjunto con el objeto da
valor dinero, en la actualidad, se encuentra disjunto del mismo.
Antes, era un sujeto "no necesitado" y ahora, esta disjunto del
objete. Por lo tanto, se actualiza una ~tranformacién anterior al
tiempo presente del relato, la cual se presenta a continuacién:

ANTES: (52 A Ov ) ==> AHORA: (52 U Ov)
{Rafa A Dinero} --> (Rafa U Dinero)
Esta transformacién se wva a presentar miAs adelante con los

actantes del intercambico del objeto de valor (dinero), que
realizan el Programa Narrative de Gasto.
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Dicha transformacién se lleva a cabo en un tiempo, "antes" de la
injciaciédn de la secuencia, y se puede oponer a un “después”" de

la transformacién, (espacio en donde se desarrolla el relato).-—

Por Altimo, encontramos un "durante® en el que se desarrolla el

Eiempo presente del relato con el programa narrativo de No-prés-—
amo.

Obsgervamos oposicicnes en los tiempos de 1la secuencia como se
puede var a continuacién:

Antes wva. Durante Vvg. DeSpués

En donde el "antes®", estd ragresentado por el Programa Narrativo
del Gasto, el "durante® por el Programa Narrativo de No Gasto (No
Préstamo), y el después por la consecuencia de la transformacién
del programa Gasto, es decir, la no-obtencién del objato dinero,
¥ la disjuncién con el objeto de valor : la comida,

Por otro lado, no se encuentra ningan indiciec del lugar, a nivel
del lenguaje escrito. Por las referencias de la Secuencia 1 y 2,
podria pehsarse, quae al inicic del anuncio se realiza una
detenciédn cuando Rafa aborda a Magnolia la encuentra. También
se puede interpretar que los sWjetos simplemente, se encontraban
juntos, detenidos, entablando el diAlogo.

Sin embargo, el lenguaje presentado por la imagen el anuncio,
concreta la posicién de 1los actantes: sabemos que la acciédn se
realiza con un diAlogo acomfaﬂado del desplazamiento lento de los
sujetos, y por una detenclén final, en donde Rafa hace intentos
de comerse la gorra.

Por otra parte, el cuestionamiente por parte de Magnolia, en
relacidn al destino del objeto (dinero) disjunto "de Rafa,
impliea, gue el Sujeto Operador estaba conjunto con su propio
objete, (dinerc) ¥y gque realizd una transformacién en la cual se
disjuntd del mismo. Esto también nos lleva a inferir e los dos
sujetos en apariencla se encontraban en la misma situacién en
relacién al objeto: ambos en el "antes" estaban conjuntos
con el ocbjeto :

(S1 A Oov), (S2 A Ov).
En el ‘“duranhte!, se presenta a su vez el "antes", gque explica la
disjuncién del objeto de valor por parte de la Jirafa.

8i comparamos los tiempos, se aprecian las siguientes oposicio-
nes:
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ANTES vS. DURANTE

IGUALDAD DESIGUALDAD

En donde se oponen los términos Tener y no Tener dinero:

IGUTLDAD vs - DES%FURLDAD
(no te;;:;:::::::—::::::::?:;ner)
NO DESIGUALDAD NO IGUALDAD

La diferencia se presenta en cuanto a gastar o despilfarrar el
dinero; o a su cpuesto, el ahorro. Eate hacho, es el que produce
en apariencia la no-necesidad, es decir, la conjuncién con el
objeto de valor.

Ahorro vse. Gasto

Hasta el momento, el sujeto manipulador del Programa Narrativo
Gasto, asociado con la Jlirafa, parece ser el Despllfarro. Aungue
el despilfarro sea relativo, ya que el dinero, se intercambia por
cosas Atiles.

En la siguiente secuencia, se puede chservar una aparente confu-
sién, en cuanto al intercambio de objetos: ya e &stos no repre-
sentan cosas totalmente inttiles. Esto signifieca que el anuncio
tiene problemas en cuanto a la produccién o al doblaje.

Continuando con nuestro anAlisis, el sujeto Magnolia, se encuen-
tra en conjuncién con el objetec de valor, y hasta el momento, no
ha gueride  establecer el contrato con el sujeto operador; 4ste a
su vez, enviado por el actante "Hambre" intenta ‘'convencer" al
Sujeto 1 de disjuntarse del objeto.

También, podemos observar desde esta secuencia, gque el sujeto
Magnolia, realiza otro rol indepediente a su ser en conjuncién
con @l objeto de wvalor, que consiste en posponer al "préstamo",
con el fin de "juzgar" si es pertinenta o no la adjudicacién del
mismo. Esta funcién del actante, se utiliza a final del
anuncio, en donde Magnolia hace el papel de sujeto Sancicnador o
Juez, evaluando el "hacer" del sujeto coperador.

Ootre rol que dJdesempefia Magnolia es el de "traidor" ya que
obstaculiza la apropiacian del objeto.
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Es clarc cémo hasta el momente, Magnolia, impide que se realice
la tarea, en la gque, el actante Hambre (sujeto manipulador)
"obligav al sujeto operador a realizar 1l1la bAsqueda del objeto,
modallzandolo con el /deber-hacer/.
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SECUENCIA 3

JIRAFA @ Lo gasté en loe pasajes
AVESTRUZ : ¢ No tralas para el pasaje ?
JIRAFA : Lo usé& en una libreta

AVESTRUZ : ¢ Y el dinero de la libreta ?
JIRAFA :iMe compré esta gorra de beisbol!...

La secuencia anterior ejemplifica lo gue pas& %Yantes", del
anuncio. La actualizacién del programa Gasto Rafa se describe
enseguida en el siguiente modelo:

Estadeo 1 : (S1 A Ov) =~=> (51 U Ov)
83 => ((51 A OV U §2) —> (S1 U Gv A 82)

Rafa => { (Rafa A Dinero U Pasa s; -
(Rafa U Dinero A Pasaje

Eate modelo, es aplicable para cada uno de los sujetos, hacia los
cuales, el Sujeto Rafa adjudica el objeto de <valor. El modalc de
transformacién corresponde a 1la "Renunciacién", en donde el
sujeto operador, adjudica 41 mismo el objeto a "otro".

Bl S2 estA compuesto por diferentes figuras las cuales, estAn
representadas por:

52: Pasaje, Libreta, y Gorra de Belsbol.

Encontramos un problema a nivel de la produccién del anuncio-re-
lato, ¥ e3 el hecho, de que en la transformacién gque acabamos de
observar, cuando se reallza el intercambio por el objeto pasaije,
Rafa, queda disjunto del objeto de valor dinero, gquedando gmpcsi~
bilitado para realizar las atribuciones posteriores : libreta y
gorra de belisbol.

Por lo tanto, hay un inconvenlente en cuante a la traducecién y
el dcbhlaje que guade hacer que el anuncio se preste a confusiones
y pueda perder impacto frente al auditorio.
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Atn asi, el mensaje en conjunto es comprensible: Rafa tenla
dinero, que podria intercambiar para obtener '"Comida' =sin
embargo, se desvia de su tarea y "derrocha" en otros objetos;
Ninguno de los cuales, resolvia la necesidad generada por el
sg ego manipulador "Hambre", en el case de l1la basqueda del
objeto.

Encontramos un sujeto manipulador, gque inicia dos programas: el

de Gasto, en cuanto a la busqueda del objeto '“comida™; el

gregrama de Gasto actualizado en objetcs no-comida: Pasaje,
ibreta y gorra de beisbol.

AdemAs se da inicic a otro Programa que denominamos "Préstamo” el
cual se mantiene en estado virtual.

Podemos resumir nuestro analisis en relacién al modelo de
b¥sgqueda del objeto, que se ha dado hasta el momento.

Para la realjgzacién del programa narrativo de Gasto, ehcontramos
la temporalidad "antes" del relato. El sujeto operador realiza
la operacién transformando el estado @

Tener ——=> No Tener (Dinero)
Encontramos otra oposicién importante dentro del relato:
Lleno vs. vacle

Estas oposicicnes se generan a partir de los objetos modales
adjudicados por el destinador. En el caso de "Tener", se tranami-
te al sujeto operador a través de /Poder/ representado por
Dinexro, que a la vez es objeto de valor.

En el caso de No-Tener el destinador Consumo transmite el ohjeto
modal /Peoder/ gastar, que hace disjuntar al sujetec operador del
objeto de valor, y realizar un programa de Gasto o Despilfarro.

Esta dltima situacidén en la que se encuentra el sujete operador
es la que inicia el programa gque denominamos Préstamo, en el cual
el sujeto manipulador "Hambre® envia a Rafa a realizar la tarea
de obtenclén de comida.

El sujeto manipulador "contrata™ a la Jirafa para gque realice la
tarea : Obtecncidn de c¢comida, estableciéndose una relacién
vertical -adentro vs. afuera- comg apreciamos a continuacién:
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HAMBRE
BOCA

ESTOMAGO

En oposicién, podemos observar otra relacion vertical:
HNO HAMBRE
BOCA

ESTOMAGO

El objeto modal /Poder/ es el que permite la conjuncidn con el
objeto comida en el esntémago representado or la figura Boca,
qgg permite al sujeto operador Jirafa realizar la basqueda del
objeto.

Este nivel de descripcién es importante, ya gque en el relato
-anuncico, la imagen lleva a cabo el cierre del relato, mostrando
la figura Boca intentando ingerir un no-comestible, ¢que en este
casp es la Gorra de Beisbol.

Lo gue gulere decir, que en la imagen, aundgue el sujeto wanipula-
dor "Hambre™ modaliza al sujeto operador, con el /Poder/, este no
puede llevar a cabo la tarea, Ya que va a entregar un aobjeto
equivocado a su destinador : "Estémago": por 1lo tanto, 1la
sancidn en relaciédn a su "Hacer", se juzgardA de manera nagativa,
ya gue se va a permanecer en el estado de Hambre de vaclo,
puesto que el objeto con el que se va a llenar al Sujetc Estdma-
go, no es el que satisface la necesidad.

En resumen, el actante "Hambre® opina sobre su propiec estado, es
decir : E)l estar wvaclo; a partir de esta reflexién, "hace" que
Rafa busque el objeto "comida" para adjudicArselo ¥ 1llenar el
espaclo vaclo del mismo, (estédmago). De esta manera, se adgquiere
la gompetencia : /Deber/ comer.

El organismo de Rafa realiza la manipulacién a través de la
amenaza implicita : "La muerte", la permanencia con el vacio.
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Por 1o que, distinguimes al sujete manipulador, "Organismo
Viveo", representade por "Estédmago? de un animal, mamifero, qua
/Debe/ estar en permanente conjuncién con el objeto de valor
P"comida" que asegura su sobrevivencia. Esta conjuncién con la
comida se puede visualizar en las siguientes oposiciovnes:

ESTOMAGO
VACIO Vs, LLENO V5. VACIO

Dado que la Jirafa corresponde a 1a categoria de Ser Viviente,
/bebe/ Tarmanecer como tal, el <tiempo que el cilclo de vida
le parmita : Nacer, crecer, reproducirse y morir.

Lo que se intenta es, alargar el pericdo de Vida, o permanencia,
que estd determinada por el objeto "Comida” ya que sln é&sta, se
detendria el ciclo natural del Ser viviente.

La conjuncién con el objeto Comida, tendria también otro papel:
Ser el sujeto operador, dque adquiere la competencia de /Poder/
mantener con vida al organismo o animal vivo.

Encontrames aquil otras opesicicnes en relacién al relato gue nos
concierne :

COMIDA

SER VIVIENTE VS. SER NO VIVIENTE
VIDA Vs, MUERTE
(CONTINUIDAD) NGO MUERTE NO VIDA (DISCONTINUIDAD)

Continuando el andlisis del programa Gasto actualizado, "antes"
distinguimos a un sujete operador, al gque se le encomianda la
tarea de blsqueda, en la gque el sujeto manipulador juega un
papel determinante.

Al comienzo del programa, hay un modelo comunicative en al gque
Rafa, en su hacer interpretativo, en cuanto a la transmisién del
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"saber' scbre el wvaleor del objeto Comida, considera a dicho
objeto, comc algo que no debe ser tomado an cuenta, una vez que
explora dentro de su microuniverso de valores. Existe ademds otre
destinador, que le afrece objetos sujeto operador: La sociedad de
Consumo.

For tantoc Rafa, aunque estA obligado por el sujetc manipulador
“"Hambre", considera, que el objeto de valor "Comida" no represen-
ta un valor.

En el recorrido gue realiza Rafa, hacia la bisqueda del cbjeto se
encuentra con otros objetos que considera mas valiosos. El desti~
nador, Scociedad de Consumo, otorga la competencla de /Poder/
intercambiar o comprar través del objeto de valor Dinerc. Final-
mente el sujeto se conjunta con ellos,

Asimismo, podemos observar, que el sujete operador es competente
para la realizacién del programa Gasto ya que obtiene su
/Poder/ "hacer" a través de ia figura Dinero, otorgada por su
destinador "Sociedad de Consumo", ¥ de hache realiza la tarea
correspondiente a este programa, en la cual, el sujeto operadeor
obtiene tres objetos de valor representados en las figuras:

"pasaje", "YLibreta" y "Gorra de Beisbol"

Cabe destacar come, los tres objetos son de naturaleza diferente:

El primere, es un recibo con el cual puede tomar un vehiculo y
desplazase de un lugar a otro; el segunde, ez un objeto también
de papel y cartédn, sobre ¢l cual puede realizar anotacliones. El
tercero, es un objeto con el cual se puede proteger la cabeza,
ademds forma parte de una "vestimenta® o Tuniforme" que se
utiliza para jugar el beisbol, deporte muy popular en E. U.

Como se puede apreciar, los dos primeros objetos, no son cbjetos
sin finalidad, sino que por el contrario, son necesarios. El
primero, para transportarse, el segundo probablemente para la
escuela: Podemos considerar que sdélo la gorra, representa un
objete sin utilidad, o superfluoc.

En cuanto al programa gue nunca se realiza, es el de Consumo
Alimenticio, o Gasto Necesario.

En este punto, de donde se parte para la realizacisn del segundo
programa narrative. El1 sujeto coperador gqueda disjunto de su
competencia /Poder/ representado por el objetoa de valor dinero,
Ya que con este realiza la ‘'Ycompra" de otros objetos diferentes
al objeto que tenla la obligacién de entregar al destinador
"estémago vacio". Esto qulere decir, que rechaza el "contrato"®
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para obtener la comida.

Con la finalidad de llevar a cabo el programa de gasto, el
destinador Socledad de Consumo funciona como sSujeto manipulador
que Hace ‘'gastar" a Rafa, a través de la persuaslén, convencién-
dole del valor de los objetos.

En este sentido, le hace creer que son objetos wtiles, ya que
cubren las necesidades "superfluas", como el case de la Gorra,
que satisface necesidades del espiritu, de la mente, o la
cabeza, en oposicién al objeto Comida, gque satisface necesida-
des del "estémago”, imprescindibles para la sobrevivencia.

De toda maneras, encontramos en este relato, gque el sujeto
operador desde el principic es un sujeto competente en cuanto a
/Poder/ realizar la tarea de Gasto gque le encomienda el destina-
dor scocial, "Socciedad de Consumo", la cual le adjudica el objeto
modal /Poder/ gastar, a través de una figura que tiene ese poder:
@l Dineroc. Con este &ltimo, Rafa logra realizar su tarea de Gasto
o Consumo, tal como fué determinado por su destinador social.

Lo que ocurre es, que el sujeto manipulador "Sociedad de Con
sumo", facilita a través de su obhjeto modal /Poder/, la cbtencién
de dos tipos de objetos:

HECESARIOS vs. INECESARIOS

Por tanto, encontramos que la tarea que le encomienda el destina-
dor social, al sujeto operader Rafa, se relaciona con la obten-—
cién del objeto "Comida" como elemento imprescindible para la
realizacién del consumo, a partir de un hacer comunicativo,
atribuyéndole en primer término, el /poder-hacer/ (Dinero} y
ademds utilizando la amenaza :("estémago vaclo" igual a "muerte")
con lo gque le otorga el /deber-hacer/ es decir, la obligacién
para mantener su "continuidad" como ser vivo.

Sin embargo, en el modelo comunicative, el sujeto manipulador
contrata al sujeto operador y le adjudica el” objeto modal/poder,
a través de la figura comida,

El ceontrate se lleva a cabe, en contraste con otros objetos
alterativos: "El pasaje, la libreta y 1la gorra'.

Las figuras antericres, representan la modalidad del /Poder-Ha-
cer/ que tienen gue ver, con la satisfaccién de otras necesida-
des: El "juego" y la “diversién"., Desde el punto de vista de la
sancidn, se juzga esta transformacidn de manera negativa,mga que
el cierre del relato muestra como Rafa continta "hambrien-

to", implicando que en un futuro cercano podria interrumpir su
cicleo de vida y llegar a la muerte,
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Podemos distinguir otras figuras gque representan al cbjeto:

OBJETOS DE LA REALIDAD VS. OBJETOS PE LA FANTASIA
OBJET0OS NECESARIOS VS. OBJETOS INNECESARIOS

OBJETOS PARA EL SUSTENTO V5. OBJETOS PARA EL ESPARCIMIENTO
OBJETOS DEL ESTOMAGO VS. OBJETOS DE LA MENTE

Ahora, en cuanto al hacer interpretativo del sujeto Operador, es
posible reconocer los siguientes puntos:

a. Rafa, en su experiencia pasada, ha regroducido esta tipo de
transformaciones y se encuentra familiarizade con el casto.

b. Conoce el poder, gque otorga el dinere : Obtener objetos cue
satisfacen necesidades relacionadas con el esparcimiento.

Por lo tanto, el destinador, "Socliedad de Consumo", con &l cual
realizé un contrato anterior en un tiempo pasado, puede parsuadin
nuevamente a Rafa en cuanto a Jquerer/ ser suﬁeto operador del
pragrama "Gasto" para la obtencién de objetos no-necesarios.

Retomando el Anti-Programa que analizamos, en el ‘'aheora', el
Destinador "Hambre", “envia un mensaie a Rafa, en donde le pide
que cumpla con su funcién, ¥ traslade el objeto que sa le
encomienda, "la comida", con una promesa de doble implicacién:
La prelongacién de la vida come "recompensa® y la interrupcidn de
la misma, como "castigo".

La respuesta a este mensaje por parte modelo comunpicativo,
implica un camblo de estado : De /querer-no ser/ a /querer-ser/
sujeto operador, sin embargo, el destinatario del mensaje
permanece en silencio, vy se niega a contestar la proposicién. Por
consiguiente podemos decir gque no existe un sujeto operador
competente para la realizaclén de dste pregrama.

En oposicid&n al programa anterior, aparece otro destinador:
"Sociedad de Consumo", el cual presenta un cuadro de "realidad" a
Rafa, gue se acaba de mencionar en el modelo,

La promesa consiste en adquirir la competencia para obtener
objetos para "el esparcimiento", "la fantasia", etc., ¥ en
consecuencia, innecesarios para el sustento. Asl pues, surge un
actante mds persuasivo, gque logra cambiar el estado de Rafa :
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{S1Uom} =--> (51 A Om)
{ Rafa U Querer ) ---> { Rafa A Querer )

Regumiende el modele comunicativoe que acabamos de describir,
vemos cCémo, Rafa, no llega a ningtn acuerdo con el Destina-
dor "Hambre™, aunque la perspectiva futura que éste le presenta
le resulte amenazantae. .

Rafa por el contrario, actéda por conviccién propia, utilizando un
"saber" anterior, en relacién al destinador Sociedad de Consumo,
saber que consiste en interpretar el "engaiic™ del destinador como
algo verdadero, ¥ a la inversa, el engafio gue es igual a lo
verdadero, desde el punto de vista del destinador, consiste en
mogtrar una socledad "iibre™, donde sBus integrantes cuentan
con miltiples oportunidades para obtener lo que desean, en la
cual, 1la preucugacien por la scbrevivencia o el sustento, no es
uno de los problemas fundamentales.

Programa Narrativo de Préstamo.

En el punto anterior, finalizamos 1la descripcién del modelo
comunicativo. Enseguida, se analizarA el Programa Narrativo de
"Préstamo”, gue se presenta en el relato dentro de un espacioc :
El parque o bosgue; ¥ en un tiempo : El ahora.

Diferenciamos a los actantes, dgue entran en relaclén.

En primer lugar, tenemos a Magnolia, que desde el comienzo del
relatc, es un sujeto pasivo (51), conjunto con el "Dinero®,
(objeto magico) g/o ayudante que comunica la modalidad de
/Poder/, para la bisqueda del objeto "comida".

En segundo lugar, vemos gque Magnolia, es un sujeto cperador
disjunto de un saber conjunto con el sujeto Rafa. Se manlfiesta
también el actante “Curiosidad", en la funcién de sujeto manipu-
lador de la bdsqueda del objeto "saber",

En tercer lugar, observamocs la transformacién actualizada:
53 w=> (81 U OV) ~=> (S1 A OV)
83 »> [(S1 A Ov U S2) —=> (51 A Ov  52)

Magnclia=> [(Rafa A Saber U Magnolia) -->
(Rafa U Saber A Magnolia)
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El sujeto manipulador, "Curiesidad", comunica el objeto modal
/Quexer/ saber a 53. S1 atribuye el cbjeto "saber®, al sujeto
operador, con las respuestas gue conforman la transformacién
cggtespondiente al programa de gasto, como se observa a continua-
cléns

- "Io gastd en los pasajes"”

~ "Lo gasté en una libreta"®

- "WMe coppré esta gorra de beisbol®
Segfin el modalo arriba citado, aungque 51 adjudica el objeto de
comunicacién a 53, no gqulere decir d¢ue Rafa ede disjunto del
objeto, puesto que no es un objeto que al adjudicarse a otro,
implica que la pérdida del mismo.
Las respuestas de Rafa conforman, lo que en el relato es al
programa narrative de "Gasto", en donde se puede distinguir un
programa narrative de uBo, gque no aparece manifestado en al
relato.
Diferenciamos varios actantes:
a. EI sujeto Rafa (51} conjunto con el objeto de valor Dinero
h. El objeto de valor (Ov), ¥y

¢. Tres sujetos cparadores que mse encargan de disjuntar a S :
El chofer, la Papeleria y la Tienda de Deportes.

Dichos actantes (53) fueron enviados por el Sujeto Manipulador
Venta, hacia la obtencién del objeto.

El sujeto Manipulador otorga el cbjeto modal /Deber/, representa-
do por la "venta" de mercanclas; los vendedores de los objetos
estén conjuntos con el Objeto modal /Saber/ se realiza la
performancia de Intercambio:

Estado 1 Estado 2
[(0OL ASs1 U 02; [{C1L U 81 A 02)
(01 U 82 A 02)) {02 A 52 U o2)
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Dinero A Rafa U Gorra de beisbol)
Dinero U Tienda de Deportes A Gorra de Beilsbol) —==>

(Dinero U Rafa A Gorra de belshol}
(Dinero A Tienda de Deportes U Gorra de Beishol)

Sae cumple con el programa narrativo de Gasto en el gue el Objeto
dinerc, quedd definitivamente disjunto del sujeto pasivo Rafa,
quien lo intercambla por cbjetos que también considera valiosos.

Eatas transformaciones ocurren con cada uno de los objetos que
Rafa incluye en sus respuestas a Magnolia, la cual por su parte,
como S1 conjunto del objeto en el programa de préstamo, pasa
a jugar el rol de sujeto sancionador: Juzga a través del
conocimiento que obtiehe S3 Rafa, para decidir ai es un sujeto
digno de la donacién del objeto.

Se genera un modelo comunicativeo entre dos sujetos:

Rafa intenta persuadir a Magnolia hacia 1la disjunciédn, sélo que
la operacién resulta al revés, Magnolia antes de disjuntarse con
el objeto /quiere/ saber sobre  los cambios de ~ estado, que
trajeron come resultado la situacién actual de Rafa : "Sin
dinero" y "con hambre".

En el cuadro resumen Se presenta el procesc en e se lleva a

cabo el andlisis de las estructuras semionarrativas, que hemos
encontradeo en el relato:

ANTES—~-> Actante Magnolia
(5 A ov)

Actante Rafa
(S A Ov)

Transformacién PN
Gasto

Transformacién PN
Gasto
vs.

Disjuncién total
del Objeto

DINERO
oObtencién del Objeto

Disjuncién parcial
con el Objeto

DINERO
DURANTE -~-> Obtencién del Objeto

comida Fagalje,Libreta,Gorra
va, conjuncién parcial No obtencién del Objeto
con el objeto comida
DINERO

Iniciacidn del PN

DESPUES —---> Iniciacién del PN
Préstamo

curiosidad

T o ey B B e B e o e € b G o S G ok o e
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SECUENCIA 4

Avestruz : Si gastaras ¢tu dinero prudentemente, no tendrias
tantos problemas...

Jirafa: Si tienes razén ... ya entendi...

————

Una vez gue se realliza el rograma Curicsidad en donda, el
actante Magnolia obtiene el objeto Saber, a travéas del cuestiona-
miento del Hacer de Rafa; encontramos una no-transformacién para
este altimo, en su rol de suleto operador para el programa:

Préstame, en el que la intencién de S3 consiste en apropiarse
del cobieto conjunte con S1.

Ocurre una transformacisn virtual en el cual el objeto *dinero"
no es adquirido por Rafa ni donado por Magnolia:

PERFORMANCIR CONJUNTIVA DE PRESTAMO
S3=> [(S1 A Ov U 52) -—=-» (S1 U OvA S52))

Rafa => ([(Magnolia A Dinero U Rafa)
{Magnolia A Dinero U Rafa)]

{VIRTUAL)

Dicha transformacidn resulta, de 1la incompetencia del actante
Rafa ante el sujeto pasivo.

En el wodelo comunicativo encontramos gue para el remitente (83)
es imposible persuadir al destinatario.

El remitente presenta la versién real de lo que ocurrid gque en el
cuadyro de la veridiccién corresponde a 1o verdadero: /ser +
arecor/. Rafa muestra el cuadre de realidad correspondiente a su
acer y a partir de &sta, 53 Intenta transmitir el objeto
modal /ouerer/, a S1 con el fin de que /quiera/ prestar al objeto
de valor ¥y /poder/ conjuntarse con éste.

El hecho de que Rafa en su rol de Remitente /guiera/ perdir
prestado el objeto, se logra por una practica nterpretativa
anterior, en donde el s=sujeto se encontraba en el papel de



149

daestinatario y a su vez estaba con]Juntc con el /saber/ sobre S1
el cual consistlia, en encontrarse en una situacién similar a
la de Magnolia : tener el objeto de valeor.

Otra faceta del saber de Rafa =sobre Magnolia, se relaciona,
con la posicién de "amigos"™ en gque se instauran los personajes.

S3 "eonocla" a Magnolia y por lo tanto habla adguirido un "saber"
sobre su comportamiento.

Magnolia segin Rafa es una peréona No—-consumista, es decir:
a) Utlliza el dinerc en objetos necesarios
b) Realiza un pregrama de gasto racionalizado

c) Se encuentra conjunta con el objeto dinero.

Este conocimientc o "saber" sobre Magnolia permitid a Rafa
conjuntarse con el objeto modal /peder/ para actuar cono remiten-
te en el modelo comunicativo, e iniciar el programa Préstamo. De-
bemos recordar gque esta tarea fué impulsada por el sujeto
manipulador "Hambre" (estdmagoe vaclo).

En la practica comunicativa intersubjetiva surge un nueveo
actante, la aAmistad, que funciona como objetos modal para la
realizacién del programa préstame /poder + deber/ pedir prestado,
permitiendo a Rafa en su rol temitico de “amigo", la obtencidn
del objeto de valor dinero, en el sentida de "préstamo'.

El anti-sujeto manipulador para Magnolia en el grograma de
no-préstame es la Prudencia, la cual adjudica el objeto modal
/No querer/ prestar representado por el rol temAtico de "Amiga®
el cual desde el punto de vista de Magnolia significa:

Censurar el consumismo o despilfarro es decir la "Imprudencia"
cuyo significado (insensatez, estupidez) se asocia a Rafa. (Estas
caracteristicas fueron las que llevaron al mismo a la realizacién
del programa despilfarro).

Por otre lado, el hacer de Magnolia, se presenta como el modelo
de acciones a seguir en el tema “Ahorrativa™ que como venimes
explicando, que se deriva del actante "Prudencia".

Dado que, el sujeto manipulador, que hace gue Rafa realice la
tarea Daspilfarro, es el actante "Imprudencia", que al f£final de
cuentas, es el que lo disjunta del objeto. del "Despilfarro" si
no del Gasto "racionalizado® el sujeto manipulador "Prudencia® la
envia a realizar el programa %“Gasto", legrande de aste modo,
mantenerse conjunta con una parte del cbjeto Dinero, y ser sujeto
de estado conjunto con el objeto “Comida®.
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La connotacién del programa despilfarro, es negativa puesto que
el cambic de estado corresponde a un castigo dque consiste en la
disjuncién con el objeto Comida.
Encontramos dos programas, en los cuales el sujeto operador es
Rafa:
1. Programa Despilfarro en un tiempo Antes.

2. Programa Préstamo en el Ahora.

PROGRAMA NARRATIVO DE PRESTAMO (AHORA)

A partir de este momento, podemos describir el segundo programa
narrativo, gue se realiza en el hhora.

para realizar la tarea de bdsqueda del cbjeto (Dinereo). E1 Sujato
Manipulador (Estémage Vaclo); lo califica a S3 con la modalidad
(Om) /Querer + Deber/ comer representando por la figura "Hambre".

Encontramos un programa virtual, en donde Rafa (S3) se preiara

En la busqueda del objeto "Comida" Rafa necesita un "ayudante"
que le otorgue la modalidad del /Poder/ para lograr obtenerleo.
Ia Comida estA representado por el Dinerc, el que a su vez €5 un
o?jeto de wvalor, gque S3 debe obtener para cumplir la performan-~
cia.

En el Estado a del programa que citamos, el objeto Dinero
se encuentra conjunto de Magnolia (S1) ¥y es con ella gque se tjiene
que establecer la 1lucha o el contrato para obtenar el objeto.

En el enfrentamineto, con el actante Magnolia, se realiza un
modelo comunicativo en el gue Rafa es Remitente y Magnolia es
Destinatario.

En el dialogo entre los actantes, Rafé /quiere/ caonvencer a
Magnolia de disjuntarse del o©Objeto. Presentidndole un cuadro de
realidad relacionado con el "estémago vaclo®,

El argumento -utilizado Eor Rafa en su praActica persuasiva, es el
actor "LAstima" con la finalidad de que Magnolia /gqulera/ prastar
e) objeto de valor.

Como se mencionéd anteriormenﬁe, Rafa estaba seguro de realizar
esta practica perzuasiva por el previc conocimiento que tenia
sobre la “amistad" de Magnolia.
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Pero no lo logra, Magnolia en ru practica interpretativa "conoce"
a Rafa a través de la informacién que obtuve cuando estaban en su
posicién de destinatario. En la cual observé el cambic de Estado
en el programa de Gasto a travésg del intercambio,

Al terminar esta prActica el actante Magnolia cambia de rol; de
sujeto de Estado S1 se convierte en el actante de la sancién:
rpestinador Juez'", cuya funcién consiste en censurar el hacer del
sujeto. En este relato la censura es negativa ya que S3 entregd a
su destinador un objeto equivocado.

Por otro lado, Magnelia, en su rol de sujeto de estado conjunte

con el objeto, nlega al sujeto operador la donacién del objeto

convaertida en la figura de Préstamo (de dinero). Con lo gque nos
encontramos con un programa virtual en donde la transformacidén no
sae _actualiza. ( Se hublera realizado si 1los objetos gque obtuvo

¥af? no fueran considerados por Magnelia innecesarios o intti-
es) .

otro actante que distinguimoes es el sujeto manipulador "Insensa-
tez", que comunica a Rafa la modalidad /Querer + No Debar/ gastar
en objetos innecesarios.

Magnolia, funciona como antl-sujeto para el programa de "Présta-
mo” pero a su vez es el Destinador juez, e considera a Rafa
sujeto operador "incompetente" en la realizacién de la tarea. El
castigo correspondiente frente a la actitud Imprudente de Rafa
consiste, en la no adjudicacién del préstamo.

El Sujeto Manipulador que la califica como sujeto oparador del
programa "Gasto Inteligente" es el "Ahorro" e transmite el
c?jeﬁo modal /Poder + No Deher/ gastar en objetos "innecesa-
rios".
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SECUEKRCIA No. 5

Avestruz : ¢ Qué estads haciendo?

Jirafa:iMe como esta gorra ... chispas ! tengo mucha hambre ..,

Esta secuencia, rapresenta en definitiva 1la transformacieén
virtual. No se actualiza la performancia.

El Actante Magnolia realiza otro programa de uso actualizado. El
programa Curiosidad.

53 (Magnolia) /quiere/ obtener una respuesta sobre el hacer de
Rafa. La interpelacién de Magnolia a S1, conjunto con el abjsato
{saber), muestra nuevamente al sujeto manipulador Ycuriosidad"
que envia & S3 a obtener el objete "conocimiento", iniciéndose el
nuevo programa ; Comer, en el cual sujete operador es Rafa,

En resumen, la secuencia anterior plantea céme el sujeto opera-
dor, en el programa Préstamo, es incompetente segin el destinador
juez, no califica para la obtencién del objeto "comida".

La incompetencia, para el actante, Estémago vaclo, en el programa
de uso Comer, se relaciona con el hecho de no poder cambiar su
estade de vaclo a lleno.

Esto guiere decir, gue el sujeto operador, enviado por el
anti-sujeto manipulador "Insensatez", realiza el Iintercambio y
obtiene un objeto equivocado, gue entrega al sujeto manipulador
(estédmago vaclo). El objeto, es una gorra de beisbeol, (un objeto
no-comestible por su materjalidad tela, piel). Lo gque trae como
consecuencja la no satisfaccién de la necesidad.

En oposicidn, en el programa de "gasto" o ‘"consumo", los objatos
"gorra™, "libreta" Yy "pasajes™ cumplen con la tarea del anti--
destinador "Insensatep".

El sujeto operador en #&ste casc Se reprasenta por el misme
actante "Rafa™ e se auto-castiga, ya que la amenaza del

sujeto manipulaggr {estemago vacio) es inminente, se representa
por la frase de la Jirafa : ...tengo mucha hambre.
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La situacién anterior implica, que la necesidad aumenta haciendo
que el destinador conjunte a Rafa con el objeto modal /Querer -+
No Deber/ comerse la Gorra, y entregar a su estémago un cbjeto
equivocado diferente del Objeto "Comida', lo que concluye con el
castigo aplicado por el sujeto manipulador.

Ante el hacer de 53, Magnolia expresa su asombro (aunque sabe lo
hace el actante ya que lo estA viendo) preguntddonle sobre
su comportamiente.

Podemos distinguir nuevamente el rol de Manolia como destinador
juez, al demostrar desconcierto ante el hacer "insensato" de
Rafa frente a su incompetencla por obtener el cbjeto.

La figura "Insensatez' aparece nuevamente como parte de las
carateristicas del sujeto Rafa: a pesar de que es enviado por el
destinador "hambre!, existe un no-saber del sujeto en cuanto a la
utilizacién de los objetos, tanto en el programa Gasto Insensato,
como para el programa Comer, en el que se consume algo no—-consu-
mible ya que no puede pertenecer a la categoria comida o alimen-
to (organico: vegetal, animal) sino a la categoria de lo no~orga-
nico (material textil).

Aparece do nuevo otro programa de uso, en el gque el sujeto se
encontraba disjunto del objeto Ccomida y pasa a conjuntarse con tun
objeto no~comestible:

(81 U Ov) =—==> (51 A Ov)
{Rafa U comida) (Rafa A Gorra)

A esta performancia la llamaremos "Consumo™: en donde el sujeto
manipulador insiste para que 53 obtenga el objeto "“Comida' y al
final de cuentas, la necesidad de conmer algo alimenticio nunca
llega a realizarse. Esto se puede observar en el modelo de
performancia disjuntiva virtual:

S3=> (S1 A OV U 82} --->» (S1 U Ov A 52)

Rafa=> (Magnolia A Dinero-Comida U Rafa)

(Magnolia U Dinero-Comida A Rafa)
Ademas,por otra parte, se realiza una transformacién actualizada
en cuanto al Consumo, en donde el sujetoc operador es "obligadoW®
por el sujeto manipulador a realizar la tarea de llenar el

"vaclo" por medio del objeto, con el que se conjuntd al realizar
el programa de gasteo, (en el intercambio del dinereo), la gorra.
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Esto quiera decir, 3ue el objeto gorra, tiena un valor adguirido
por otro objeto: el dinero.

Observamos tambhién gue l1oe objatos de valor representados
en 1los diferentes programas sufren una serie de recorridos
en el programa de Gaste: El objeto Dinero se intercambia por tres
objetos con diferentes valores en donde el @ltime la “gorra", es
el que representa claramente "el Gasto insensato”.

En el segundo programa de "Préstamo"”, aparece el objeto "Dinere",
c¢omo ayudante u objeto modal del /Poder/ para obtener al cbleto
central del programa la “Comida*®.

La sancién la realiza el sujeto manipulador, el cual va a guz ar
sl "estémago vaclo", logra obtener el objato. EL actante lico
recibe el mensaje "viendo" 1la entrega del objeto equivecado al
destinador (La gorra que se come Rafa).

Distinguimos agul dos oposiciones, cque tienen gue ver con la
obtencién de los objetos durante el relato:

a. Llenar lo "vaclo", (orga&nico) gue permanece
vaclo, el estdmago.

b. Llenar algo gque no necesita llenarse, necasidades
del espiritu, la diversien la cabeza.

Observamos, eh el siguiente cuadrado las isotoplas:

VACIO va. NO

{Estémago) NO NO NO VACIO (cabeza)

ORGANICO wvs. MENTAL
(Diversidén) NO MENTAL NO ORGANICO (Necesidad}

Para finalizar, resumiremos a partir de las figuras que encontra-
mos en los programas narrativos 1los semas correspondientes a
estos valores, que se representan en el anuncio.
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Isotoplas Semiolégicas:
DINERO
Intercambiable
/ AN
4 \ .
/acumulable/ /dgasto innediato/

/ AN
/Propieéad privada/ )Pasaje, libreta, gorra de beisbhol//Comida/

/Mercancias/
/Comestiéles/ >ﬂo comestibles/

El dinero como objeto de obtencién de la rigqueza por acumulacién
o para el intercambio de mercancias necegarias © no necesarias.

COMIDA
Alimento
/mantenimiant37’ \\‘/consumo/

/orga?isTo animado/ /inanimado/
/aniﬁal//humanc/
/ \

/eaﬁgmago/ /estémago ¥y mente/

o) = v = e

En el anuncio se niega la situacidn de animal ¥ =se valoriza la
situacién de humano (objetos de la mente para la diversién).
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JIRAFA RAFA
Jenimal/ /humano/
/obtiene gorra/ - /inteligencia/ = /insensatez/

En el relato sa presenta a Rafa asociado a su naturaleza de

animal (no - nteligente) gque no /puede/ obtener el objeto
conmida.
MAGHOLIA AVESTRUZ
Jhumane/ /animaly
/inteligente/
/aobtiene dinero/ /obtiene comida/

Magnollia se representa en su naturaleza de humano en cuanto a su
sar inteligente gue puede solventar sus necesidades "animales" y
sociales "econdmicas".

En el caso de los roles temAticos encontramos:

Las acciones de Magnolia la convierten en una persona ahorrativa
y a Rafa representa una conducta consumista.

AVESTRUZ VS JIRAFA
ahorrativa - Consumista

No Ahorrativa No  Consumista
NO JIRAFA HO AVESTRUZ

En relacién a las isotopias.sem&nticas encontramos, una isotopila
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acondmica sacumulacién/ vs /consumo inmediato/.
Los dos se diferencian por 1la "extencién" da la relacién con el
chjeto dinero. la primera se mantiene por un tiempo, mientras que
la  sequnda, se gasta raApldamente.
Podemos relacionar entonces, el shorro con algo /acumulative/ que
mas tarde puede ser utilizable, similar a /conservacién/ en
oposielén a /dilapidacién/ o nmuerte.
Tanto los objetos comida y dinero dan cuenta de la “"manutencién®
el primero en relacidn a”la vida (animal} el segundo en cuanto a
la vida (humana) gque incluye categorilas de copfort, ¥y relaciona-
dos con la mente (inteligencia) y a su vez con su naturaleza
animal.
Gasto Inteligente, mantenimiente de 1la wvida, Gastoe Insensato
como suspencién de la vida. Relacidn larga y poco repetitiva vs
Relaciones cortas y repetitivas.

/Econdmica/

JCONSUMO LENTO ¥ ESPACIADO/ VS. /CONSUMO RAPIDO Y REPETITIVO/

En los que concierne a la temporalizacién del relato, se muestran
las isotoplas temporales :

/Temporal/
ANTES VS, DESPUES

Y en cuanto a las espaciales:

/Espacialy
DESPLAZAMIENTO VS. DETENCION

A nivel profundo se aparasce otra isatopla:

/Sobrevivencia/
VIDA VS, MUERTE
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En el nivel de la manifestacién, podemos formar el sigquiente
cuadrado semidtico:

(=) JIRAFA VS, AVESTRUZ {(+)
(Rafa) (Magnolia)
(anjimal) {(humanoc}

(animal) NO AVESTRUZ NO JIRAFA (humana)

La Jirafa investlda de una valoracién disférica, ya que fud la
figura responsable del gasto inmediato y no-inteligente, corres-
pondiente Eor tanto, a la naturaleza animal de los personajes:
Animales disfrazados de humanos,

Se presentan como seres que parecen humanos perco ho son. Tampoco
gon animales "reales" sipc, que son titeres de distintas natura-
lezas: ave vs.mamlfere, con un comin denominador,ambos parsona-
Jjes son terrestres.

Lo que quiere decir gque, el mensaje gue tranmiten los personajes
se presenta en forma “"mentirav o "ilusién" frente al pablico en
aste caso, el infantil.

El Avestruz es una figura euférica wvalorizada positivamente, la
cual es recompensada debido a que logra mantener su conjuncién
con el objeto al no realizar el préstamo. Por el contrario, la
Jirafa es castigada por su propio destinador.

En relacién a la naturaleza de estos animales podemos decir:

a. 51 ?vestruz es un  animal muy rdpido (corre
or).

b. La Jirafa es un animal lento.

Al relacionar esta oposiciones, con las que encontramos arriba
vemos cémo las figuras se diferencian en sus haceres relaclonados
con el consumo

a. La Jjirafa es pausada y realiza acclones rapidas
en cuanto al consumo.

b. El Avestruz al contrario: apesar de ser un
animal de naturaleza veloz, opera a la inversa,-
acumuela y ahorra,
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La isotopila /Econémica/ puede ser resumida de 1la siquiente
manera:
/Econémicay/

Figuras de Conducta
(+) =)

CONSUMO LENTO Y ESPACIADO V5 CONSUMO RAPIDO Y REPETITIVO
(Tener dinero ' {gastar el dinero
dispaonible ) en objetos innecesarios)

HO CONSUMO RAPIDO Y REPETITIVO VS NO CONSUMO NTO Y ESPACIADO

(ahorrar para comprar (pedir prestado)
ocbjetos necesarios) (nc tener para comer)
Las figuras en relacién a la conducta de loe actantes, se encuen- '
tran claramente organizadas en el cuadrade, en donde lo relacio-
nado con el gasto y el péstamo se considera negative, mientras
que mantener una relacién permanente con el objeto Dinero se
considera positiva.

Dicha relacidn con el objeto propicia la "tranguilidadvw, de
obtener el sustento, en especial la satisfaccidn de las necesida-
des que se relacionan con el estémago es decir, las gue aseaguran
la supervivencia.

En el caso contrarioc, las relaciones con el objeto dinero cuando
sge dilapida (rApidamente) trae como consecuencia el deseo
/auerer/ por comer (rapidamente)} ‘'"cualquier cosa", ya gque los
ocbjetos que se obtjenen del consumo precipitado ne resclvieron la
necesidad del estémago. Se encuentra también otre sema que se
relaciona con 1la inteligencia, wvalorada tambidn en este anuncio,
¥y se representa por la Prudencia:

/Cognaositivoy/
(+) (-

CONSUMO PRUDENTE vs CONSUMO IMPRUDENTE
(comgra de obljetao {compra de objetos
comida) divertidos)
(verdadero) (falso)

NO CONSUMO IMPRUDENTE RO CONSUMO IMPRUDENTE
sno tener hambre) (tener hambre)
no verdadero)} {no falso)
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Podenos ver como ra figura Prudencia es valorada, ya que signifi-
ca mesura e inteligencia, cualidades gque promueve el destlinador
Sociedad de Consumo, en la que el objeto de valor es precisamente
"al Gasto" la dilnpidaciﬁn automdtica precipitada e irrefelxiva.

Cabe destacae gque aungue parezca inconiruente. esta misma
Sociedad es la gue propone la valoracién hacla el objeto opuesto
"phoxro", frente al publico infantil. Esto implica qua el relato
invierte los valores, aungue dinero Yy consumo sigan siendo los
ejes centrales del relato.

El eje principal esta representado por el cConsumo de bienes tanto
"guperfluos" c¢ome M"necesarlios", Apareciendo en la evaluacién
valores de uso "ttiles" vs "superflucs".

En relacién al cuadrado de la de los programas "temporalizacidén”

tenamos:
Temporal

ANTES vS. DESPUES

gaTto préstame
NO DESPUES NO ANTES
no préstamo no gasto

En éste caso podemos relacionar los temas que trata el anuncio,

gue se refjeren al gasto y al préstamo. Aundue este dltimo, en su
estado virtual.

Distinguimos tambien, un término intermedio : "durante" dque se
asocia con la accién de los persanajes cuando ‘“caminan" o se
Yacompafian® dialogando.

En la espacializacién tenemos:

DETENCION vs, CONTINUIDAD
inicio acompafamiento
préstamo
NO CONTINUIDAD NO DETENCION
detencién sorpresiva gasto

comer gorra
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Observamos entonces, que en el relato se realiza :
a. Una detencidén inicial cuando Rafa
aborda a Magnolia.

b. Un desplazamiento dentro del bosqgue,
que llamamos continuidad (caminaxr),
en donda Rafa intenta apoderarse del

objeto ¥y se inicla el relato schre el
gasta.

c. Una detencidén final sorpresiva, cuando
Rafa se detiene a comerse gorra.

Finalmente observamos la isotopla correspondiente al tema

/Sobrevivencia/

ViIDA VS. MUERTE
continuidad interrupcién
alimentacisn hambruna

HO MUERTE NG VIDA

En el cuadrade se cobserva cémo el destinador Sociedad de Consumo,

en el programa Consumo, gue a Su vez, es un objeto de valor,
asemeja al Gasto con 1la Continuidad,

con algo que axiste {
forma partec de la naturaleza del hombre. En contrapeosicién con e
hhorro, cgue significaria la suspencién del consumo, gque en el
cuadrado se asocja una especie de muerte al suspenderse el
intercambio o la detencién por un tiempo relativamente largo.

Asi mismo el Ahorro, aungue signifique discontinuidad, es a la
vez la posibilidad de vida, en la medida e, permite la Sobrevi-
vencia, En oposicidn a 1la muerte virtual o a hawbruna, conse-—
cuenclia de la dilapidacién o Gasto.

Por dltimo, en cuanto a la Figura Dinero podemos distinguir dos
caracteristicas:
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a. Es un valoer gue puede ser detentador de la
vida. (Ahorro)

b. Ee un valor gque puede sar detentador de la
muerte. {(Dilapidacién)

c. Esta incrito en la clase de valores pragmaticos
constituldos por objetos de intercambio ¥
atesoramiento.

ILa Pigura de Magnolia representa a la vez la suspensién en su
tema : Ahorrativa. Lo que significa que no gasta de manera
inmediata, pospone el gasto representando una especie de muerte.

En consecuencia, obtiene Vida en el tema del sustonto o sobrevi-
vencia, ya que esta "llena" en el estémago y en opulencia.

La Figura de Rafa manifiesta todo lo contrario, en su tema
consumista, que gasta continuamente, representando la continuidag
o especie de vida, asociado al estar vivo. Sin embargo, la
dilapidacién de Rafa trae como consecuencia la muerte, ya que se
queda “vacio®, hambriento sin sustento y con la probabilidad de
suspender la wvida.
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ANALISIS SEMIOTICO DEL ANUNCIO : "AHORRAR ES EL VERDADERQ TRUCO™

SECUENCIA 1

Abominable: ... Muchachos ...aQuiefen ver un truco realmente

fantastico ?

En esta anuncio-relatec iniclaremos describiendo 1los programas
narrativos gue podemos distinguir dentro de las diferentes
secuencias en las que segmentamos el texto.

En una primera etapa se hablard de los estados y las performan-—
cias que aparecen en los modelos da bisqueda y comunicacién.

En la secuencia 1, podemos distinguir 1los sigulentes actantes:
per un lado, al sujeto Muchachos (S1); Abominable (S52) que al
mismo tiempo Jjuega el rol de sujeto operador (S$3) y se encuentra
conjunto con el objeto de valor "Truco® (Ov).

El rol temdtico de Muchachos consiste en su [/ser-estar/ en
conjuncién con el objeto Espectdculo. Son espectadores de la
accian que realiza Abominable 1la cual presencian de manera
pasiva.

Agui mostramos un primer modelo de Adquisicién, con la respectiva
distincién de los actantes:

S3=> [(S1 U Ov A S2) =-=> (S1 A Ov U S2)

Abominable => [{(Muchachos U Truco A Abominable--> (Muchachos A
Truco U Muchachos)]

Vvemos wuna operacién de adguisicién, performancia de Atribu-
cién, que implica que el sujete operador atribuye a otro (Mucha-
chos), un sujeto colectivo, el obhjeto de valor Truco.

Esto ¢gquiere decir, que Abominable se encuentra conjunto con el
objeto modal /Saber/ hacer, que en este relato se concreta en el
/S8aber-hacer/ trucos.
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El saber fua adquirido por el sujeto operador a través de su
calidad (figura} de "mago", naturaleza que le permite al actante
Abominable, planear el fitruco" y entregarlo al pdblico.

El sujeto operador es el mismo 5ujeto Abominable, gue adguiere el
objeto modal /querer + saber/ hacer magia. La competencia sobre
/auerer/ hacer 1la tranfiere el sugeto manipulador EspectaAculo,
que ""contrata®"™ a S§3 para llevar a cabo el Programa mnarrativo de
"entrega": atribuir al piblice el objeto Truco.

Encontramos también en esta secuencia, una praActica comunicativa
en relacién a los actantes que dencminaremos remitente y dastina-
tario.

El remitente, estid representade por Abominable, que intenta
convencer al pablice infantil o adolescente para /querer/ ser
sujato operador y realizar el hacer. Este hacer del destinatario
consiste en presenciar el Truco, que hasta el mormento, se

Presenta a manera de promesa : la conjuhcidn con un objeto wmuy
especial.

Los adjetivos que acompaian al objeto Truco son: "realmente" y
vfantdstico" que funcionan, comc adjetivos reforzadores de la
pr&gtic? persuasiva, que realiza el sujeto operador hacia su
auditorio.

En cuanto a la practica interpretativa del destinatario encon-
tramos gue, hasta el momento el actante Pablico o Auditorio no
puede responder, aunque en este caso sabemos, dque el ptblico es
competente en cuanto a su capacidad para "ver", vya que estd con
al Objeto modal /Poder/ ver.

Observamos a un destinatario "silencicso" pero atn asi se realiza
el contrato entre el Sujeto Operador y el publico; va que de
alguna manera, éste se encuentra "“cautivo" frente al espectaA-
culo. .

Debenos aclarar, ¢ue el Trelatoc que nos concierne, complementa
su gignificacién con el lenguaje visual, ya e en e) plano de la
expresidén pertenece a la categorla del anuncio televigivo,

Para sintetizar: Existe wun sujete manipulader Abominable, ?ue
quiere establecer un centrato con el sugeto operador auditorio,
proporcionaAndole el objeto modal /querer/ ver-saber. Abominable a
su vez, establece una recompensa gque consiste en conjuntarse con
el objeto Truco.

Con el propésito de comprender mejor el significado de "la
recompensa, nos remitimos al Diceclonario Larocusse, en el due
encontramos lo siguiente:

Realmente: De un modo real.
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FantAstico: Creado por la fantasia o 1la imaginacién: visién
fantdstica. (Sindnimo Imaginario)//Dicese de aquello en gue entran
seres sobrenaturales : los cuentcs fantidsticos de Hoffman. (Sind-
nimo Inverosimil)//Fam. Increible : lujo fantAstico (Sindnimo-
Raxo)// Contr. Real, verdadero.

La recompensa consiste, entonces, en obtener un objeto “"realmente
fantiAstico". Como Elantea en la definicién anterior, corres-
ponde a un objeto inverosimil, centraric a real.

El sujetc operador por lo tanto, eé un actor calificado ar el
objeto modal /saber/ hacer, gqua le transmita su rol temAtico de
Mago.

En el mismo dicciconario aparecen las siguientes significaciones:~

Magia: Arte fingido de producir por medic de operaciones extraor-
dinarias y ccultas, efactos contrarios a las leyes naturales.

Mago: El que ejerce la Magia.

El cuadro de realidad que ofrece el Sujeto Manipulador en su
practica persuasiva, corrasponde a un objeto (truceo) que toma la
forma de "mentira": parecer + no ser.

En la practica interpretativa, del destinatario se acepta el
contrat? de /guerer/ ser el espectader de una "ilusién" o
"fantasia®,

En lo gque se refiere al objeto, Truco significa, para el biccio-
nario Larousse: Apariencia engafiesa hecha con artes. Sinénimo-
Ardid treta, artimafia, astucia, trampa.

Vemos entonces, como el objeto de wvaler, es alge no-real, gque,
corresponde a un fsaber/ hacer, un arte que finge /poder/
realizar fendmenos no-realaes.

El objeto de la bisqueda es algo no real es un arte, una aparien-
cia de realidad, finalmente un espectaculo.

Hay tres oposicicnes entre el objeto y sus adjetivos:

TRUCO vs REALMENTE vs FANTASTICO

En el peblico, se representa por la figura Muchachos, que es un
sujeto colectivo, un auditorio de personas jdvenes.
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El hacer del sujeto Muchachos, es pasivo. Su hacer, consiste en
cbservar, atender, ver y escuchar, 1o gque Abominable les promete
presentar.

El Sujeto Muchachos es un sujeto de estado conjuntoe con el objeto
espectdculo. Se puede definir al sujeto como:
~Pasivo
-sSujeto de Estado
=Espectador
En contraste con el otro sujeto, Abominable tendria 1las siguien-
tas caracteristicas:
- Activo
- Sujeteo del hacer

~ Artista

Abominable se encuentra conjunto con el /saber/ hacer '"magia™.

Finalmente la realizacién del “truco", consiste en que el sujato
espectador (muchachos) se sienta afectado ante el /Saber/ hacer
del artista (mago)}.

La persuasién por parte del sujeto operador corresponde a la
dimensidn cognoscitiva y pretende crear cCuriosidad en el audito-
rio, sobre el sabar-hacexr del artista.

El artista por otra parte promete satisfacer la Curiosidad
del auditorio que #1 mismo estA generando. El actante "Curiosi-
dad" es un sujeto manipulador enviado por Abominable, para que se
apodere del objeto "Atencién" del auditorio.
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SECUENCIA 2

Avominable : Miren esta alcancia completamente vacia...

Se cbserva como, @1 sujeto Muchachos, aparece nuevamente como
sujeto pasivo ¥y el sujeto Abominable propone nuevamente gue
'"miren". Es una operacidédn cognoscitiva, gque comunica al otro
sujeto el obleto modal /gquerer/ mirar.

La comunicacidn se realiza a través del sujeto manipulador

curiosidad, que intenta convencer a S3 (Muchachos), para que esté
atento, pueda presenclar la transformacién y adguiera el Objeto

Truco.
Abominable, es. un Sujeto de estado conjunto con el ocbjeto
Alcancia, gque realiza la accidn de ''mostrar® el objeto, iniclan-
dose de este modo el programa Especticule, ofrecido en la
secuencia anterior.

Podemos descubrir una primera isotopla relacional:
VACIO V5. LLENO.

La expresién de Ahominable sobre el Objeto, "completamente',
enfatiza el estado del objeto alcancia : "estar vacla".

El Objeto calificado por wvaclo, representa ¢nicamente un objeto
decorative, ya gue el "ser" de "Alcancla" se define por su
funcidn de Mllenado™ paulatino de otro objeto, "el dinero%. La
alcancia, representa al valor "Ahorro".
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SECUERCIA 3

Abominable : Ahora voy a meter una moneda...

El sSujeto Abominable, inicia un cambio de estado, con la palabra
"ahora", es declr es en este momento en que se inicia el "llena-
do" de la alcancla.

La figura "una moneda" representa al objeto dinexrc, gue va a ser
el responsabla de la transformacién. Esz importante destacar, que
existe una diferenciacién en cuanto a la cantidad: La fiqura
‘meneda® sSe presenta en cuanto a una sola, en cposicién a
dos, tres, o muchas monedas.

MONEDA
/CANTIDAD/
UNA V5. MUCHAS

Abominable, ademds a partir del) Ahora, continda en su rol de
sujeto manipulador, para gque el sujeto Muchachos, 'vea" el
desarrollo del 'truco', a representa al objete. El1 cbjeto en
este relato es una acecidn, una destreza que va a demostrar el
Sujeto Abominable /Pader + Saber/ hacer. No se presenta ningan
oponente an relacién a este sujeto.

En el programa de uso “llenade", podemos distinguir otros
actantes:

Abominable toma el rol de S1 conjunto con el Objeto Moneda;
Alcancia toma el papel de S2 disjunto del objeto. El sujeto que

raaliza la performancia es a su vez Abominable (53). A continua-
cldn podemos cvbhservar la transformacién.

(SUO0) ~~—> (5 A 0)

§3 => [( 1 AOUS2) --> (S81UQ0AS2)]
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Abominable [ (Abominable A Moneda U Alcancla) ~-> (Abominabla U
Moneda A Alcancla)

El sujeto Abominable se disjunta de "Una moneda™ atribuye el
objeto al sujeto alcancla, =1 cual gueda conjuntc con el objeto.

Se distingue, una transformacién de Renunciacién, en donde S1
se disjunta del obleto I lo entrega a otro sujeto. El sujeto
manipulador de esta realizacién es el actante Truco, gue transmi-
te a 53 la capacidad de /saber/ meter la moneda. El1 objeto modal,
se raefiere al saber-hacer del actor Mago.
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SECUENCIA 4

Abominable: En seguida mi hermosa ayudante la cubrird con esta

tela...

En esta secuencia, se continda describiendo el hacer de 53. El
hacer se explica en la medida en gQue se realiza la accién: El
sujeto operador se convierte en narrador de la accién gque va a
realizar otro sujeto, que hasta el momento no se habla manifesta-
do en el texto. .

El otro personaje, que presenta 53, es un sujeto que tiliene el
rol tamdtico de "ayudante”, un sujeto de estado conjunto con el
objeto "hermosura".

(8 A O)

(Ayudante A Hermosura)

El narrador anticipa la transformacidn que 8@ llevard a cabo en
poco tiempo.

Es asl, como el narrador adquiere el rol de sujeto manipulador,
que convence al sujeto operador, "Ayudante'" para que realice el
programa Ocultamiento. Medaliza al sujeto operador a partir del
/saber/ cubrir, ya que el Ayudante, también estd conjunto con el
saber, puesto que forma parte de su "ser" (ayudante del mago).

A continuacién podemos observar la reallizacién del programa
ocultamiento:

El sujeto alcancla, se encuentra disjunto del objeto tela, que se
encuentra conjunto del sujeto "“ayudante" (Avestruz}.

83 => [((S1 A OUS2) ==> {51 U QA S2)]

AYUDANTE => [(AYUDANTE A TELA U ALCANCIA) --> (AYUDANTE U TELA
A ALCANCIA)]
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Se da una transformacién de atribucién. Es un programa de uso,
gque forma parte del hacer del Programam Narrativo Principal, gue
consiste en la atribucién del Truco al sujetos Muchachos.

53 realiza el camblo de estado:
Alcancia Descubierta ----> Alcancla Cubierta

Podemos distinguir otra isotopila relacional:
DESCUBIERTO V5. CUBIERTO

A través de esta accién, se sigue promoviendo 1la Curiosidad
frente al sujeto Muchachos. Toda la secuencia gque representa el
hacer, apunta’ a la creacidn de 1la expectativa del pablico, en
términos de constatar el resultado de lo desconeocido y extraordi-
nario: "el truco".

El verbo cubrir, para el diccionario Larousse significa: Poner
una cosa sohre otra para ocultarla ¢ protegerla Jocultar,
disimular una cosa/.

El occultamiento del sujeto "Yalcancla® es 1lo que permite que
4ste pueda realizar su “hacer", que hasta el momento, mo se sabe
en gué consiste pero que ya se vislumbra, una vez gue la "alcan-
cia" tiene el obgeto Moneda y esta cubierta por una tela.

El ocultamiento, del sujete "alcancla" es el que produce el
afecto del "truco" o "la magla".

Por leo que descubrimes un hacer Moculto"™ que presenta el texto y
que trabaja por si mismo cuande ne se ve.

Hasta el momento, hemos encontrado los siguientes actantes con
sus caracteriasticas :

SUJETO MUCHACHOS SUJETO ABOMINABLE

ESPECTADOR < > ARTISTA
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PASIVO < > ACTIVO
RECEFTOR  €=—————wm—=——=== -> TRANSMISOR
. MIRAR < > HACER
NO DECIR < > DECIR

En cuanto a los otros actantes tenemos:

ALCANCIA V5. ABOMIMABLE L
PASIVO < > ACTIVO
RECEPTOR < > TRANSMISOR

VACIO

A

> LLENO

ALCANCIA
DESCUBIERTO <S——wrm—s=—=—=e=c==k CUBIERTO
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SECUENCIA 5

Abominable: "Si hago esto cada vez que me scbran algunas monedas

miren lo que sucede al fin del afio ... "

Esta frase del relato muestra la consecuencia del hacer, a
partir d@e loc que sBe raalizb en la Secuencia 3 y 4.

Adends reitera el hacer con la frase :'"cada vez", en el sentido
de realijizar 1la accién "Y“Poner una moneda en la alcancla®", Este
mensaje lo envia 83 al piblico "Muchachos", realizadndose el
"desenbrague" gque convertia a 53 en '"el Narrador", Yy ahora es
nuevamente el sujeto operador gquien habla en primera persona.

Abominable expresa, la virtualidad del hacer con “si hago":
41 mismo se convierte en sujeto manipulador de su propio hacer, a
partir de adjudicarse el objeto modal /Querer/ el cual cambia a
/Poder/ obtener el objeto una vez realizade el cambio de estado.

As! mismo Abominable enfatiza la repeticidn del hacer, con "“cada
vez que me schran unas monedas...". Por lo que podemos encontrar,
un hacer, gque se tiene que realizar repetidamente "cuando sobran
unas monedas", para que ccurra el cambio de estado.

Lo que significa que el programa de "llenado" : Introducir una
meoneda en la alcancla, se convierte en sujeto manipulador gque
establece ¢l contrato para que se realice el cambio de estado del
programa gue descubriremos mas adelante : "El1 ahorro".

Ademds se distingue en la componente discursiva, una temporalidad
en relacién la repeticién del hacer, que puede representarse Eor
la figura "haAbito", en el sentidd de costumbre: Disposicién
adquirida por actos repetides.

El objeto "moncdas" que "sobran®, significa: Cuando algo estdA de
mds, cuandoc existe mAs de lo necesario, un excedente del chijeto:
lo gque queda despuds de realizada una transformacién de Gasto.

Como se puede observar, después de una dilapidacién, el excedente
es el gque se utiliza para realizar otra operacidn de atesoramien-—
to o acumulacién.
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Por lo tanto, el cambio de estado de vaclio a llenc, parte de un
gaste anterior que se puede representar de la siguiente manera:

Estado 1 : (S A 0) = (Sujeto A Monedas)
Estado 2 : (5 U 0) = (Sujeto U Monedas)
Estado 1 : (5 A 0) = (Sujetoc A Monedas sobrantes)
Eztado 2 : (S U 0) = (Sujeto U Monedas sobrantas)

Realizacién del programa llenado de alcancia.

El modelo expuesto anteriormente, ravela la temporalidad de la
narracién que se relaciona con el pasado (antes) del relato.

El “pasado", consistia en estar conjuntc con el Dinero. La
adquisicién del mismo, no se manifiesta en el relato.

"Degpués® ge realiza upa transformacién de Gasto, es decir una
vez que el sujeto Abominable intercambid su cobjeto Qe valor por
otros objetos o© mercanclas, con el excedente © sobrante (unas
mgneda?), el sujeto puede atesorar ¥Y]llenar" o ‘“engordar" una
alcancla.

Se muestra cédmo el objeto "Dinero® tiene una funcidn pragmati-
ca ya que se utiliza para el intercambio o el atescramiento.

Por otro lado, el sujeto de estade conjunto con el objeto
"monedas sobrantes", es un sujeto cuya sltuacién econdmica se
encuentra cercana a la abundancia.

En la sequnda parte de esta secuencia, podemos ohservar cémo se
actualiza la transformacién.

La actualizacién se lleva a cabo, nuevamente a partir del sujeto
operador Abominabkle qua utiliza la manera directa "Miren",
para dirigirse al suieto Muchachos. Esta forma de utilizaclién del
lenguaje permite de nuevo llamar la atencién scobre lo gque el
actor Mago realiza frente al auditorio.

Finalmente, el sBujeto operador concluye la tranformacidn con:
"lo que sucede". En este relato, la manifestacién del cambio Qe
estado no se revela a nivel del texto. La transformacidn aparece
en el lenguaje visual y sonoro.

En el lenguaje wvisual, el personaje 0©Oso Blanco (Abominable),
sacude la alcancla, mientras gue se oye simultAneamente el sonido
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de unas (pocas) monedas, lc que parece ser un problema en la
produccién del anuncio, ya que el efecto consiste en que se olgan
muchas monedas.

La isotopla temporal aparece, en este momanto, manifestandose
en la fragse %al fin del aio", en donde la vlrtualidad de la
transformacién se actualiza en la realizacién del programa Truco.

Es declr, que la consecuencia de la accidn se va a realizar
"despuds” de un tiempe considerable : Un afio, perc en el relato
se obtiene en el "ahora", en el momento presente, ya gue precisa-
mente se trata de una ilusisdn.

El tiempo en gue se puede reallzar el atescoramiento es considera-
ble ¥ se tiene que obtenar la costumbre dn guardar el dinero
sobrante. Sin embarge, en el relato, se necesita dnicamente un
segunde para gque el actante Alcancia, obtenga "muchas monedas."

e distingue tambié&n otra transformaciédn, gque no se manifi-
#sta en el lenguaje escrito, sino en el visual y gque corresponde
ml cambio de estado del programa ocultamiento.

En éste hablames visto anteriormente cémo el sujeto Ayudante
"cubria® al sujeto Alcancla con el objeto "tela". Sin embargo, en
el lenguaje visual se observa cédmo el perscnaje Oso aparta
rapidamente 1la tela { "descubre” nuevamente a la alcancla qgue
ahora exhibe frente a ptblico. La transformacién se nmuestra
enseqguidasz

(5§ A Q) ===> (8§ U 0)

El sujeto operador del "cubrimiente” es "“Ayudante®, mientras que
el sujeto operador del "destape" es Abominable.

El resultado de)l cambio de estado a partir del "destape", a8 por
tanto, la con;unciﬁn del sujeto Alcancia, con el ob?eto "muchas
monedas"; por lo que la performancia consiste en pasar del estado
"vaclo", al estado "lleno":

VACIO VS. LLENO

El sujeto del hacar-hacer, en esta transformacién es "el Tiempo",
que se encuentra representado por "la Tela", y gque funciona come
tal en el programa del ocultamlento.

El sujeto manipulador "Tiempo", es un actor que en el texto hace
lle?gr la alcancia después de un afio, para realizar la transfor-
nac TV
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S8in embargo, en el lenguaje visual el tiempo del llenade se
representa por un segunde, nlentras se cubre la alcancla con la
tela.

Podemos obsarvar también, gue el sujetoc Alcancla estd conjunto
con el objeto modal /Poder/ hacer, es declr, gque es una operacién
reflexiva, en donde el sujeto aleancia ez a su vez sujeto
operador y manipulador.

El actante Alcancla, se auto-contrata para reaslizar la transfor-
‘macién de vaclo a lleno. El “ser" de la alcancia va en el sentide
de adjudicar el /Poder/ del ahorxro o atesoramiento. Este podar
consiste en la capacidad para llenar, con el objeto de valor
‘dinero {monedas), lo gue estd vaclo.

El actante Alcancla, por otro lado, "recibe" el objeto de valor y
mientras pasa el tlempo "eoculto", por la tela, acrecienta o
multiplica al objeto moneda.

Eata situacién tiene una similitud con los "milagros" o "trucos"
en los dgque se descubren la hazafias de Jesucristo. Un caso
similar, es la metAfora de la multiplicacién de 1los panes ¥y los
peces.

En el relato, el actante "Jesucristo", estaba conjunto con el
gbjeto nodal /Saber/ hacer, transmitide por el actante Dios-Pa~
re.

AdemAs, habia una canasta con un pan y un pez, que en un segundo
empieza a convertirse en muchos panes y muchos peces.

El sujeto “canasta" era a su vez sujeto manigulador-operador
responsable da la auto misién del llenado, o multiplicacién.

Sin embargo, la diferencia entre estos dos relatos radica, que en
el texto gque nos conclerne se reguiere de un esfuerzo o habito
para gue ocurra el llenado: "Meter una moneda",

En el caso cristiano, se da dnicamente por la competencia del
sujeto Jesucristo, respecto a su saber-hacer, el cual permanece
oculto, ya que parece adquiride por su "naturaleza" divina.

La alcancda y la canasta, representan objetos mAgicos gque tienen
el /Poder/ de realizar la transformacién.

En cuante a los sujetos, existen similitudes: Ambos son Magos gue
“"saben" hacer magia, ¥ en los dos casos hay un sujeto "mitico"
(Jesucristo, el mago o el artista).

De aqui en adelante, encontramos el conjunte figurativo Magla.
A nivel profundo se puede detaectar la isotopia de la realidad :



177
en relacién al tema de la magia:
vs.
VERDADEROQ <————>» _ FALSO
REALIDAD > FANTASIA
VACIO Cm———n LLENO
En cuanto a la temporalidad, "fin de afo", corresponde a la meta
de la transformaclén, en donde el sujeto alcancla se transforma
de vacio --> a lleno.
El tiempo que propone al relato (fin del afio}, en la realidad
corresponde a un tiempo considerable, en donde se realiza un
no-gasto, a partir de la constancia o el habito "meter monedas
que sobran'.
Nuevamente encontramos dos propuestas en la "ilusidn" del truco:
La magia permite que ocurra Jla transformacién sin esfuerzo e
inmedlatez.
En la propuesta de la transformacién hacia el sujeto Pablico, se

demanda la realizacién de un esfuerzo (hadbito), durante largo
tiempo (un ano).
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SECUENCIA 6

Avestruz : Es divertido gastar dinero... pera mas divertido es

ahorrar... }Ese es el verdadero truco !

En este enunciado notamos la presencia de un nuevo actor :; El
Avestruz, gque en el programa Ocultamientc jugaba el papel de
Ayudante. Ahora, toma el rol de sujeto destinador de 1la sancién,
en donde presenta la axiologla en relacidn al anti-programa
virtual de gasto que puede realjizar el sujeto Piblico.

Encontramos tambilén dos enunciados de estado:

(s h Q)

a. {Divertido A Gastar Dinero)
(S A O}

b. (Mas divertide A Ahorrar}

En lo que se refiere al primer enunciado, podemos observar gue
el chjeto de wvalor es el Consumo, en sentido de dilapidacién. El
objeto modal que permite la dilapidacibn es el Diners, atribuide
por el obkjeto meodal /Poder/ gastar.

Eg as!l como el objeto Gasto se considera positivo en este relato,
apoyado con el términoe M"divertido" relacionade con el antli-pro-
grama virtual no realizado en el texto.

En este gentido el hacer (gastar) es un objeto qgue se valora
positivamaente, es decir, gue el programa de gasto que ge promueve
en este enunciado es el consumo.

AYn asl en el segundo enunciado ahorro se valora mds: Ypero mas
divertido es ahorrar™...

Su contrario el no gasto, se considera en grado mayor mads agrada-
ble o divertido. La valoracién estd graduada y es eufédrica para
125 dos enunciados. Pero en mayor grado para el ahorro que para
el consumo.
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AHORRO vs. GASTO

MAS DIVERTIDO VS. MENOS DIVERTIDO

Por otro lado, gastar el dinero, implica un hacer placentero,
gque en este relato, corresponde al anti-programa, el programa de
consumo por tanto es placentero, ¥y ho implica ningan esfuerzo.

El programa Que propone el relato es mnéds placentero que el
anti-programa, aungue impligque Constancia { Tiempo. Por lo que se
tendria que suspender, por un tiempo la diversidn que produce el
consumo ¥ renunciar a este por la compengacidn, la scbre—-diver-~
sién qgue produce el ahorro.

Esta es la interpretacién que realiza el sujeto de la sancién,
que corresponde en este caso al personaje avestruz o avudante.

También podemos distinguir al personaje "avestruz" como sujeto
manipulador, gue promete al sujeto Pablico, una recompensa ante
la realizacian del programa Ahorro, frente al oponente menor : el

gasto.

Esta recompensa corresponde al atesoramiento (lleno), para poder
continuar con el anti-programa menos "divertido" el Gasto.

Podemos ohservar, que en el recorrido filgurativo de Magia o
truco existen dos posibilidades:

La realidad representada por: "si haces esto cada vez que te
sobran unas monedas..." y '"mira lo que ocurre a fin de afio".

La fantasla representada por el ‘'truco"™ o la "magia", dgue se
logra a travas del lenguaje escrito, wvisual y sonoro del presenta
relato.

El lenguaje inplicito de la fantasla es /poder/ realizar la
operacién sin necesidad de obtener una practica, ni tampoco la
espera de un tiempo considerable.

Agul sefialamos las isctoplas de los diferentes conjuntos discur-
sivos: Cognositiva, Temporal, Cultural y de la Realidad.

AHORRO-MAGICO Vs. AHORRO~REAL
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/COGNOSITIVA/

SABER P NO SABER
/RELACIONAL/

OCULTO G VISIBLE
/TEMPORAL/

RAPIDO Cmmmm LENTO

UN SEGUNDO PR UN ARC
/CULTURAL/

CONSTANTE E— INCONSTANTE
/REALIDAD/

APARENTE Cmmmm REAL

Las implicaciones del Ahorro real, se relacionan contrariamente
a la proposicién final gue estamos analizande ¥ que dice exacta-
mente lo opuesto: ".,.paro mas divertido es ahorrar...".

/ATESORAMIENTO/

MAS DIVERTIDC vs. MENOS DIVERTIDO
(MAGICO) (REAL)

Finalmente la  frase : " Ese es el verdadero trucol', es la que
tarmigi ejemplificando la fase de la sancién de la componente
narrativa.

El sujeto es el ersonaje "avestruz'" gue en el enunciado estd
conjunto con el cbjeto '"vardadera-truco®,
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(5 A O)
{(Avestruz h verdadero truco)

En dende el Objeto Truco, que en la secuencia 1 era un objeto del
saber, en este momento establece su veridiceién a partir del
sujeto de la Sancién (avestruz).

Este sujeto interpreta el valor del objeto truco, conjuntando los
dos elementes que vimos antericrmente, con relacidén al rel
temdtico de) Ahorro, su elemento de realidad y de fantasia.

El suleto de la sancién, retoma 1la "realidad® del hacer Ahorra,
disjuntando 1la "fantasia® del nmismo. Por 1lo que la propuesta
£inal del sujeto-juez es convertir la fantasia, representada por
el truce, sin las caracterlsticas culturales y temporales, cue
implican la "realidad" del ahorro.

Asi pues, lo verdadero del truco, que es el ahorro como tal, es
lo que se valoriza; sin deavalorizar el gasto virtual que ocurriéd
antes o gue pueda occurrir después del atesoramiento.

Log dos programas del anuncle tanto el actualizado (Ahorro)
camo el virtual (Gasto), tienen un comén dencminader : los dos
tienen una valor euférico que sélo se diferencia por el grado de
"diversién" cque se le adjudica a cada uno.

Lo “divertido" del ahorro se refiere a gue puede ser agradable
observar algo magico, ¥ a su vez tiene relacién con 1la recompen-
sa; multipllcar el objeto Monedas.

Tanto la Dilapldacién come 1la Conservaclén se evalwan positiva-
mente. La Conservacién es mas Zuerte ya que tiene el /Poder/ de
producir mas "diversién", puesto gque la promesa consiste en
la acumulacién o multiplicacién de la unidad a la cantidad:

Una moneda —--=-> Muchas monedas

Este dltimo enunciado valoriza al objeto Ahorro, confirmando su

"realidad", que en el cuadrado de la veridiccién, corresponde a
lo verdadero.

Por tanto, el hacer interpretativo del destinador de la sancién,
tiene que ver en el lano del "parecer® con la relaciédn del
sujeto Mago con el objeto de valor ahorro mAgico. En el planc del
ser'" se relacicna con el objeto Ahorro real compuesto por
cbjetos de valor comec el habitc ¥y la duracién (tiempo).

Finalmente, el sujetec de 1la sancién, entrega el Objeto "saber"
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scbre el Objeto "truco", gque a su vez se encontraba oculte y que
generaba la Curiosidad del sujeto Muchachos.

Se Observa también un cambio de actantes: Al iniclo del texto
encontramcs al Mago como sujeto operador y a su vez manipulader,
conjunto con el objeto "truco®.

Cuande ocurre la realizacién, el suleto de 1l1la sanciédn es
ol que juzga la operacidn, convirtiédndoese a su wvez en sujeto
operadeY, que realiza la entrega del cbjeto de "saber" al sujeto
Muchachos.

Podemos encontrar otra similitud entre la secuencia del programa
ocultamiento y 1la presente secuencia, en donde tambidn a nivel
cognositivo se "descubre” el saher oculto dentro del objetoe
"truco", asi como vimos a nivel pragmatico, el descubrimiento de
la alcancia con la frase del actante, "ese es el verdadero
truco®.

En 1la isotopla semioldgica del ocultamiento en la dimensidn
cognoscitiva, también se encuentra la oposicién:

CUBIERTO VS. DESCUBIERTO
OCULTO VS. VISIBLE

En cuanto al hacer interpretativeo del destinatario Muchachos,
{el hacer-hacer del sujeto Avestruz, que /quiere/ establecer el
contrato con el sujeto Muchachos para gque realice el programa
Ahorra), consiste en presentarles a travasz de la seduccién, la
vardad de su postulado,

En el cuadro de la veridiccién corresponde al parecer + ser. Es
decir, gque establece finalmente la realidad de la ilusién
asociada con la "verdad" del Truco (fantasia).

La figura Diversién finalmente representa al Espectéculo, y al
objeto Truco, gue aqul se convierte enh el Ahorro, gue tiene un
mayor grado de diversidn, come se acaba de demostrar en la
transformacién realizada: el truce del ahorro, asocliado con
el especticulo del Mago.

Por uwltimo, el cierre del relato se realiza nuevamente por el
personaje Avestruz y a nivel del lenguaje visual. Una vez gque el
Avestruz termina la frase, uno de sSus grandes ojos, gue se
encontraba abjerto se cierra.

Por lo «ue tenemos una transformacién gue cambia el estado del
sujeto "Ojo" que antes se encontraba abierto, ahora estA cerrado.
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Esta transformacién, forma parte de la seduccién gue esti
realizando el sujeto operador Avestruz, scbre el contrato con el
sujete *Muchachos", para que se convierta en sujeto operador del
programa virtual de Ahorro.

Por tanto, 1la prActica del Avestruz, es una praActica persuasiva
gue utiliza la seduccidn Yy gque se inicia en base a la sancién
sobre la transformacién anterior. El actante estA haciendo
adquirir, a "Muchachos" el /Querer/ ahorrar, con la promesa de
una nmayolr Diversién, tal como se acaba de realizar con el Truco.

El Avestruz, completa su figura, con su ademdn seductor de
"cerrar el ojo", lo cual es coherente con 1la sitvacién expuesta
alninicio del relato en donde se conjunta con el objeto "hermosu-
ra"n,

Podemos observar come, la figura femenina representada en
este anuncio por Ayudante, se caracteriza por la belleza, y la
capacidad de seduccién que finalmente estdA sexualizada represen-—
tAndose visualmente con los movimlientos "suaves" de cuerpo y las
pegtgﬁas ¥ con el ademdn de "cerrar el ojo" al ‘“cierre® del
ralato.

A continuacién se distinguen las figuras del relato: Los actores
(mago y ayudante).

MAGO vs. AYUDANTE
HACE MAGIA AYUDA A HACER MAGIA
MASCULIKO FEMENINO

050 AVESTRUZ

FEO BONITO
DESCUBRE CUBRE
CUBRE DESCUBRE

En relacidn a la tl%ura Moneda se puede decir, que representa al
Dinaro, en este relato, es un objeto pragmitico, que atribuye el
objeto Modal /Poder/ hacer, este hacer se relaciona con la

geatizacién del programa de Ahorre comoc para el virtual de
agCo.

El dinerc representade por la figura Moneda, adquiere un valor en
s mismo, el cual es eufédrico, ¥ e puede ser utilizado tanto
para la acumulacién o atesgoramiento, como para el gasto o
dilapigacién.
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También encontramos otra isotopla econdmica relacionada con la
figura Moneda:

/ECONOMICA/
ACRECENTAR VS. REDUCIR
/ESPACIAL/

VACIO VS. LLENO

Resumiendo, podemos clasificar las figuras del presante relato en
diferentes isotoplas semiolégicas para encontrar, aguella gque
organice de manera légica de las demés.
" En seguida se exponen las isotoplas semiolégicas que presenta
el texto:
/ECONOMICA/
AHQRRO VS5, GASTO

MULTIPLICIDAD VS. REDUCCION

/AFECTIVA/
MAS DIVERTIDO VS. MENOS DIVERTIDO

/ESPACIAL/

LLENO VS. VACIO
/TEMPORAL/

ANTES V5. DESPUES

PAULATINO VS. RAPIDO

/RELACIONAL/
CUBIERTO VS. DESCUBIERTO



/COGNOSITIVA/
REALIDAD VS. FANTASIA

Podemos organizar estas iscotoplas en una isotopia semadntica

que denominaremos.
CERRADO

ABIERTO + acondmica =

+ afectiva =
+ aespacial =

+ temporal =
relacional=

+ cognositiva=

CERRADO + econdmica =

+ afectiva =
+ espacial =
+ temporal =

+ relacicnal=

cognositiva=

VS. ABIERTO

gasto — consumo
reduccisén

mas diversidn
vaclo

rApido -~ despuds
descubilerto
realidad

ahorro - conservacidn
multiplicidad

mencs diversién
llenc
paulatino = antes

cubierto

fantasia
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a 1la

A continuacién se presenta el cuadrado semidtico gque organiza la

slgnificacién del relato:
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(+) (=
curiosidad : Saber
Magia : Vardad
1leno CE > AB%ERTO vacio

muchas NO-ABIEHRTO " NO=-CERRADO
monedas no ~ vacio no=1leno
descublerto
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ANALISIS SEMIQTICO DEL ANUNCIO :"CUIDADO CON LO QUE NOS PERTENCE"

SECUENCIA 1

Abominable :|Esto no sirve ...!
Flamingo: éQué le pésa ?
Abominable: | No puede volar !

En este enunciado podemos detectar, al inicle del enunciado de
estado : un sujete "Esto" ¥y un objeto "Noe sirve". El sujeto por
tanto realizd en un tiempo anterior una transformacidn, en la
cual se encontraba en unién con el objeto servir y ahora, se
encuentra en desunidn con este.

El sujeto "Esto", se refiere a un Papalote, gue en el lenguaje
visual aparece en el pasto de wun lugar abierto, hay viento y a
los lejos se divisan los Arboles.

(51 A 0 ) —=--> (S1 U 0)
(Papalote A Servir}-~-—--> (Papalote U Servir)
El sujeto papalote se encuentra inservible.

servir quiere decir: "Ser &til una cosa". El sujeto, a través del
ga:ﬁig de estado, perdid su capacidad de ser wdtil, es un sujeto
n .

En los personajes podemos inferir que son dos amigos que se
encuentran, o que ya estaban juntos. El~ personaje Oso inicia el
diAlogo mostrando el estado del objeto.

El personaje gque interroga es un Flamingo, que funciona como
sugato ogerador en el programa Curiosidad, en el gque /Quiere/
Ba eriso re el sujeto de estado conjunteo con la "historia® de lo
ocurrido.

El sujeto manipulador, gque contrata a S3 para realizar la
operacién comunicativa es $2 (Flamingo), y el actor Curiosidad
califica al sujato para que inicie la b#Asqueda del objeto
l‘lBaber“ -
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El Oso entonces es S1 en unién con el cbhbjeto del saber. Flaminge
continta obteniendo la informacién a partir de interrogar a S1.
Las respuestas del Oso componen la atribucién de Objeato a
Flamingo, sin gue ocurra una disjuncién con el mismo.

La segunda respuesta sobre: '"mo puede wvolar"™, exglica, la
descalificacién dal sujeto P"Papalote", en cuanto a la pardida del
la competencia para Yvolar®". Esto significa, gque antes tenla
la capacidad para volar y ahora la perdiéd.

El objeto modal, del que se encuentra disjunto es el /Poder/,
el cambio de estado es el siguienta: .

/Poder~Hacer/ ---> /No poder-hacer/

Hasta el momentc no =se establecido el sujeto manipulador que
atribuye al objeto modal /No poder/ wvolar. Aqui se encuentra el
modelo cltado:

(S1 A Q) —=—> (81 U 0)
{Papalote A Volar) --=-> (Papalote U Volar)
Ta adjudicacién del cbjeto saber se realiza poce a poco en la

medida que S1 responde. E1 saber se adguiere por partes, en lo
que se va realizando el diilogo.
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SJCUENCIA 2

Finmingo: Con razén no vuela, estA destrozado; ...:por guéd se
E

maltratd 7

este momento el actante Flamingo, realiza una practica
interpretativa a partir del estado del objeto papalote.

Epta se 1lleva a cabo porque Flamingo "mira®™ lo gue ocurre y
realiza una evaluacidn del estado del sujeto Papalote.

Dicha actividad la realiza con la mirada, al “ver" al objetoc.
El sujeto califica el estado del sujeto Papalote unido al objeto
"pestrozado®.

(s h ©O)
{Papalote A Destrozado)

avaluacién del estadc transformadeo convierte al sujeto en
stinador de la Sancién, en donde considera que el estade a
ivgl ds la veridiccidn es un estado verdadsaro: parece + esta
astrozado.

A sancién se evalda en el sentido de afirmar una verdad en

?uanto a lo que se "ve",

El contrato establecido entre el sujeto manipulador el sujeto
perador "Papalote" no se cumple, por lo que ¢l destinador-juez
n la praActica interpretativa determina el incumplimientc de 1la
area, al presentarse el estado actualizade de Destruccién, al

que le otorga un valor disférico.

1 contrato estableclido anteriormente entre el destinador y el
ujeto operador "papalote" fué otorgar el cbjeto modal /Poder/
el cual fué atribuldo por el destinador Abominable que /sabe/
Eacar volar el Papalote.

Para gque ecl sujeto operador acepte el contrato para volar
requiere de su "ser™ en el sentido de: completo, integrado y
fonstruido.

En consecuencia, encontramos aqul una <transformacién gue se
realizé "antes" del relato partiende del sujeto Papalote.
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Podemos observar el cambio de estado:
(Papalote U Destrozado) =---> (Papalote A Destrozado)
gaétﬁmporalizacién corresponda a lla oposicién "antes" vs. "des-
8%.
ANTES VS, DESPUES
PALOTE CONSTRUIDO PAPALCTE DESTROZAEO

L2 definicién de destruccién, segdn el diccionario Larouse es la
siguiente:

Dastrozar: hacer trozos o pedazos una cosa: Destrozar un libro//
Deteriorar, estropear.

Destrozo: accién destrozar ¢ romper.

Hasta el momento no se manifiesta el sujeto del Hacer-destruc-
tivo, que contrata al sujeto Papalote para gue cambie de estado.

Ccuando ocurridé el fendmenc telwrico de 1985 en la ciudad de
Maxico, en el discurso de las noticias de la prensa, =ze podia
observar claramente al sujete manipulador gque hacla cambiar el
estado en loe diferentes relatos: "al terremoto™, Ylas 7 A.M.Y,la
intensidad del movimiento teldrico™, "la manana del 19 de
septiembre", "el fenémeno natural®.

El cambio de estado consistia en e el suleto Edificics o ciudad
se& encontraban "construidos" as como los habitantes estaban
"vriyos®, E1l destinador terremoto lleva a cabo el cambio de
estado, es decir que los sujetos: Edificios y Habitantes pasan al
estade: Destruccidn y Muerte.

En el relato gque nos concierne, el sujeto manipulador, que
atribuye el objeto modal Hacer-volar el Papalote es Abominable,

Mas adelante se explica el cambio de estado.

La pregunta de Flamingo: Porqué ge destrozé ? continda siendo
otro programa de uso, en donde nuevamente el actante M"curiosidad"
envia al sujeto Flamingo para cbtener el objeto saber, represen-
tado en este momentc por la "explicacién" o la "historia®™ sobre
la destruceidn del sujetoc Papalote.

Enseguida presentames el modelo de comunicaclién participativa :

§3 => [(S81 A O U 82} --—> (S1 U 0 A 52)]
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Flamingo =>[ ({Abominable A Saber U Flamingo) =——=>
(Abominable A Saber U Flamingo)

Con este modelo, se inicia el Programa Narrative Principal
ralacionadoc con el objeto “saber®.

Lo ol
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SECUENCIA 2

ABUMINABLE: Se atord de un Arbel, lo bajé'a_ti;nbas ¥ un camién

le paséd enclma...

FLMMINGO: oye, i qué penal...'

El sujeto Abominable Ilnicia 1la atribucieén del objeto saber a
Flamingo.

El objeto del Saber estd representado por un programa dque
denominaremos : "Descenso® del o©Objeto Papalote, que en la
prsoente secuencia toma el rol de Cbjeto.

L? fgasg: "sg 1ator6 de un Arbol...", puede ser observada en el
sigquiante modelo:

83 =» [(S1 A O U S2) =—=> (51 U O A 52}]

Arbol=> [({Alre N Papalote U Arbol) =--->
(Aire U Papalote A Arbol}

De este modo podemes ver una performancia de atribucién.

El sujeto manipulador corresponde, al mismo sujeto que uaga el
rol de sujeto operador: Aire, se auto~misiona” para atribulr al
sujeto Arbol el objeto Papalote. La modalidad con la gue se
conjunta el sujeto manipulador es la de /Poder/ atorar el cbjeto.

En la definicién del diccionarie Larousse, Atorar significa:
Obgtrulr o Atascar. A é&ste programa 1o dencminaremos "Obstru-

ccionY,

Por tanto, encontramos dos sujetos en conflicto por el cbjeto de
valor: E1 Arbal gue estid en uniédn con éste, gue en su situacidn
de "atorado', se convierte en anti-sujeto de Abominable, el cual
desea apropiarse del mismo. Este modelo corresponde al Despojo.
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El despojo sSe realiza con violencia vya que Akominable "baja a
tirones el papalote".

El cambio de estado se presenta a continuacidn:

531 => [(SLAOUS2 ) ——=> (S1 U O A §2))

Abominable => [(Arbol &L Papalcte U Abominable) ——->
(Arbol U Papalote A Abominable)}]

La modalidad gue permite al sujeto operador apropiarse del
Papalote es /Poder/ Halar (tirar hacia si), el objato, es la
"fuerza” fisica que emplea Abominable para apropiarse del objeto,
de una manera sibita o brusca.

Una vez terminado este programa se inicia el tercer camblo de

estado al que denominaremos "descenso'", en el cual el sujeto
Abominable se disjunta del cbhjeteo ¥y es recibido por la Carretera:

83 => [(81 A O U S2) --~> (51 U O A 82)]

Abaminable => [(Arbol A Papalote U Carretera) --->
{Arbol U Fapalote A Carretera)
En este programa es el sujeto manipulador quien comunica la

modalidad de /Poder/ bajar el objeto, ceon la figura de Halar con
Brusguedad.

Finalmente, ocurra un programa de "allanamiente™ en donde el
Papalote es arrollado por un camién:

S3 =>[(S1 A O U §2) ~—~> (S1 U O A 52))

camiaén => [(Carretera A Papalote U Camidn) --->
{Carretera A Papalote U Camidn)
El hacer del sujeto coperador “"Camién" consiste en ftallapar'. El1

contrato se entabla entre el su;eto operador camién y el sujeto
manipulador /Poder/ aplastar o allanar, representado por la frase
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“"pagar encima®. AdemAs el Camidn se aprogia de pedazos de

Papalote dque "desintegra™. La destruccién del Papalote consiste,

en separarse ean pedazos, estar incompleto. El sujetc Carretera

gu?da disjunto del objeto ya gue éste queda despedazado, (muer-
(~) BFY

La destruccidn gque realiza el Camién sobre el Papalote, al igual
e en el programa anterior, ocurre de una manera sdibita e
nesperada. El programa oObstruccién y este ultimo, se pueden
homologar.

El hacer destructivo del Arbeol (atorar), Abominable ¥y el Camidn
llevan consigo 1la figura de lo repentino (gue sucede pronto) y
precipitado.

Estas transformaciocnes son las que finalmente conllevan a la
Destruccién del objeto Papalote.

El comentario de Flamingo sobre la realizacien de los cambios
de estado en donde se recibe el objeto "saber'", corresponde a una
priactica interpretativa de parte del sujeto Flamingo, el cual,
asume el rol de suieto juez-evaluando con la mente, ¥ no con la
mirada el cambio final del estado.

En la sancién por tanto, se desaprueba la actuacidn del sujeto
ogeradur, ya que el destinador "Brusquedad" es considerado desde
- puntoe de vista del microuniverso de wvalores de Flamingo
disférico y se representa por la expresién " qud enal!®, an el
sentide de afliccién, esta es una evaluacién a nivel cognosciti-
vo, ya que se califica la verdad del estado final.

Sin embargo, aunque la sancién pertenezca a la dimensién cognos
citiva, el comentarioc de Flamingo se relaciona con una evalua-—
cién Afectiva sobre la transformacién: "qué pena®.
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SECUENCIA 4

Abomipable : ¥ ademds por ol#ido;fiof:déj§'éﬁJ1§:iiuﬁiaftoda”ia"

neche. ..

Flamingo :§CHISPAS !

Esta secuencia da inicic a otra transformacién, en 1la gue el
sujeto Abominable se disjunta &)l mismo del objeto y lo entrega al
sujeta Lluvia.

Presentamos el modelo que muestra la transformacién a la que
denominaremos "Desculdeo".

83 =>» [{(S1 2. O U 82} =~==> (S1 U O N S52)]

Abominable => [ (Abominable A Papalote U Lluvia)} ——->
(Abominable U Papalote A Lluvia)]

El sujeto manipulador que contrata al sujeto operador para que
realice la tarea es el Olvido, el cual comunica el objeto modal
/Poder/ “dejar" o “"entregar® el objeto al sujete lluvia. Es asi,
come ocurre una realizacién de "renunclacidn®.

La transformacién en este caso, no es stbita come vimes anterior-
mente, sino que por el contrario, 1la destrucci®n hecha por el
sujeto Lluvia, es lenta: se hace durante “toda la noche".

cabe destacar e, hasta el momento los programas que hemos
distinguido, tienen que ver con el tiempo. Al inicio encontramos
que la comunicacidn particigativa, aparecia antes vs. después;
ahcraid esta temporalizacién se repite en torno al programa
Descuido.

La modalizacién del sujeto operador, se da por la comunicacién
del objeto modal /Poder/ mojar o deshacer un objeto, que esti
materialmente construldo con Papel y madera delgada. Por lo que,
el Papalote astA representado por las figuras: Fragilidaa,
delicadeza ¥ ligereza.
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Los elementos que operan la destruccién inician un recorrido de
espacios : Alre wvs. tierra y el punto de enlace o fusidn entre
estos es €l Arbol.

El programa "allanamiento" realizado por el Camién y el "“descui-
do" se pueden puesto qua la destruccién del objeto se opera por
Ygncima": E1 camién que le "pasd encima® y 1la  lluvia (que su
accién destructiva la realiza por "encima®™).

Debemos tener en cuenta que la figura Lluvia, representa también
la precipitacién del hacer destructivo, vya que puede aparacer
inesperadamente, de un memento a otro.

AdemAs, la lluvia significa un hacer destructivo que desciende,
tal como ocurriéd con la figura del Papalote e realizd su

_hacer destructivo a partir de un descenso paulatinoe del cielo--

ajire a la tierra—-carretera. La lluvia, también desciende del
ciele a la tierra, y ejerce su hacer de manera paulatina.

Como consecuencia, distinguimos wuna isotopla semiolégica an
cuanto a la figura de la destrucciédn:

/DESTRUCCION/
PAULATING V5. PRECIFITADO

Por otro lado, el tiempo, en los programas: caida, descenso y
allanamiento representa a la figura precipitacid&n: Cambios
rapidos e inesperados.

La Sancién, nuevamente la lleva a cabo el sujeto Flamingo, que
una vez realizada su practica interpretativa, ante el estado
final de la narracién del sujeto Abominable, comenta : " chis-
pas!". Esta representa una critica ante la contrastacién con sus
propios valores.

La actividad interpretativa, corresponde en el cuadrado de la
veridiccidn al nivel verdadero, es declir, que el estadc final del
programa parece + es, en cuanto a que el papalote observado por
Flamingo, estd destruldo a ralz de todas las acclones de los
diferentes sujetos durante las transformaciones.

La exclamacién " chispas!" demuestra la inconformidad del sujeto
en relacién a las acciones que se 1llevaron a cabo para gue
se generara el estado final.

Por otro lado, la sancién se relaciona tambidén con la entrega
final del objeto del saber: La Yhistoria™ de la destruccién del
papalote, e como historicidad corresponde al parecer 4+ &Ser, es
decir, se interpreta como una verdad por parte de Flamingo y a su
vez se reprocha.
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Los programas de usco revisados anteriormente, pertenecen a la
dimensién gragmatica dal f"saber"® gue atribuye Abominable a
Flamingo. Mientras e el programa de comunicacidn participativa
pertenace a la dimensién cognositiva, convirtiéndose en el
programa narrative principal.
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SECUENCIA &

Abminable : Voy a la tienda a reclamar mi dinero.

Flamingo: 7§ Ho puedes hacer eso, mejor aprende a cuidar bien tus

cosas !

En el enunciado de Abominable se puede observar, un programa a
se va a iniclar relacionado con la accién de "ir" a la tien a,
plaggeada unicamente como la "intencién® o virtualidad de la
accién:

S§3=> [(S1 A O U S52) —-—=> (S1 U O A S52)]

Abominable =»> [(Tienda A Dinero U Abominable) —--->
{Tienda U Dinexro A Abominable}]

Lo anterior corresponde a la transformacién virtual de apropia-
cién o despojo, ?ue comc_ veremos, hunca se realiza. E1 hacer del
sujeto para apropilarse del objeto es el "reclamo".

El sujeto manipulador, gque contrata al sujeto operador es el
"Encjo™, gque califica al sujeto Abominable con /Querer + Deber/
reclamar ¥ obtener el dinero.

El sujeto Abominable, también realiza una practica interpretativa
una vez gque observa el estado del sujeto Papalote, con el Objeto
Destruldo. Inicia una practica interpretativa sobre su accién,
siendo en este momento Abominable el sujeto~-juez, que califica su
propio hacer, como sujeto manipulador gue "contrata" al sujeto
cperador €l cual corresgonde al mismo actante, en la auto-misién
de la actividad destructiva sobre el objeto.

La interpretacién, que realiza el sujeto corresponde, dentro del
cuadrado de la wveridiccidén a un secreto, ya que el hacer de

Abominable "es" destructivo, aungque a &1 no le "parezga", por lo
?ue mas adelante veremos cémo Flamingo revela la verdad de é&sta
nterpretacien,

En relacién al programa virtual de Reclameo, el actante Flamingo
toma el rol de anti-sujeto manipulador y descalifica al sujeto
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como sujeto competente para actualizar comunicando el objato
modal /No-Deber/ reclamar. Pasa del estado /Querer + Deber/
reclamar a /No-Deber/ reclamar, que finalmente, impide 1la
actualizacidn del programa.

Por dltimo, =se lleva a cabo otre programa de comunicacidn
participativa, en donde ahora Flamingo es el que estad conjunto
con el sabar, que "revela" al sujato Abominable : "Mejor aprende
a cuidar bien tus cosas".

En este enunciado, encontramocs un sujeta "tu®, (tdcito) que
/Debe/ aprender. Por tanto, se trata de "convencer" al sujeto
operador para prepararse a realizar el programa virtual de
Aprendizaje a partir del antisujeto-manipulador. Este consiste en
una practica persuasiva por " parte de Flamingo, cdquien debe
hacer-aceptar el contrato, para realizar el programa de Aprendi-
zaje sobre el Culdado de las cosas.

Picha practica de Flamingo, promueve la no-destruccidn, ya gue en
la realidad no existe a devolucién del dinero una vez qua la
mercancia se comprd. Es por esto, que el sujeto FLamingo revela
la verdad al sujeto operador, quien “cree' gue puede cbtener el
objego Dinero, una vez due destruyd &1 mismo, el "cuerpo" del
Papalote.

Por +tanto, la figura Diperec, durante toda las secuencias estd
siendo representada por el Papalote, pero solo en este momento se
revela" como tal.

Es acquil en donde la Sancién a través del destinador-juez, valora
negativamente la actuacién del sujeto operador en cuanto a la

destruccidn del Dinero (papalote), e inicia su labor de convenci-

miento en la etapa de la Manipulacion en el rol de sujeto

?anipugador, para conseguir gque Abominable cuide su Dinero
cosas) .

En cuanto al aprendizaje, el sujeto manipulador Flamingo propone
al sujeto que apraenda, es declr dque "adguiera el conocimiento"
sobre el '"saber" que se le acaba de ‘revelar. Y acepte sus
postulados.



200
SECUENCIA 7

Abominable :2T& crees?
Flamingo : |Por supuesto !

Abominable : 51 tienes razén...

En 1la primera frase de Abominable encontrames un enunciado de
estado: El sujeto T& conjunto con el objeto Creer:

(s A O)
(Tu A Creer)

La calificacidn de este estado tiene que ver con la interrogacién
que indica la duda d&el sujeto, en relacién a la aceptacidn del
contrato que le propone el sujeto del hacer-hacer Flamingo, para
realizar el aprendizaje sobre el cuidado de las cosas.

Con la interrogante todavia no se acepta el contrato antre los
sujetos. La respuesta de Flamingo :"por supuesta", indica la
continuacién de la persuasién, dada la amenaza de la pérdida de
loz objetos, gue son valoradeos por el sujeto y la imposibilidad
de recuperar el dinero.

Finalmente la frase de Abominable :"S1 tienes razén ...",
entabla el contrato entre suleto manipulador y sujeto operador en
dar inicio al programa de Cuidado con las pertenencias, hacia el
cual, se orienta todo el relato que acabamos de analizar.

En resumen, podemos decir, gque a nivel semicnarrativo encontramos
un programa principal de comunicacién particigativa en donde, sea
transmite un objeto de "saber", el cual, enclerra una serie de
progranas en los gue se muestra el groceso dastructivo del objeto
¥ a los actantes responsables del mismo.

Ademés, temporalmente se realiza en el Yantes" del relato y la
comunicacién del saber se ejecuta en el “ahara't.

Por tltimo las secuencias finales se quedan en la etapa de la

manipulacién en donde se promuevae la actualizacién del programa
e en  esta caso fuéd el no-realizado: el programa del Cuidado de
os cbjetos. Como 8se puade obgervar, lo que sSe promueve es un

gicer donde el objeto finalmente sancionado por el anuncio es el
nero.
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La etapa de la manipulacién se wva a realizar en un futuro,
"después" dal tiempo del relato que analizamos.

COMPONENTE DISCURSIVA
Hivel Profundec.

A partir de la figurativizacién, podemos distinguir ahora las
gifgrentes isotoplas semiolégicas, que se organizan dentro del
axto.

/COSMOLOGIGA/

AIRE VS. TIERRA
AERE0O VS. TERRESTRE

/ESPACIAL/
ARRIBA VS. ABAJO
ENCIMA VS, DEBAJO
ADENTRO VS. AFUERA

/RELACIONAL/
FUSION VS. SEPARACION

/TEMPORAL/
ANTES VS. AHORA VS. DESPUES
SUBITO V5. PAULATINC
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/MATERIAL/
S5ECO V5. MOJADO
CONSTRUIDD VS. DESTRUIDO
UNICIDAD VS. DESINTEGRACION
FUSION VS, SEPARACION

/DESTREZA/
DESCUIDADO V5. CUIDADOSO

/AFECTIVO/
ALEGRIA V5. AFLICCION (ENDJO)

/COGNOSITIVO/
IGNORANCIA VS. SABIDURIA
ILUSION V5. REALIDAD

Ahora trataremos de establecer una isotopla semantica, que pueda
explicar como se organiza 1la significacién del relato gque
acabamos de ver. .

Isctopia SemAntica.

Tomaremog la 4isotopla fusidén vs. separacidn, que wva a permitir
organizar el significado del relato:
FuUsSIoN + cosmolédgica = Aire, Adreo. (papalote, flamingo)

+ espacial = Arriba, encima, adentro (papalota,
camiédn, lluvia, casa)
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temporal = Antes, paulatino {papalote, cons-
truldo}
material = Construlde, nuevo, seco, unicidad.
({papalote de un papel 1liviano,
delicado)
afectivo = Alegria (diversién, juego}
cognositivo = Ignorancia 1lusidn Papalote
Abumigable) ! (Pap '
Destreza = Cuidadosc (Flaminga)
Relaclonal

= Fuslén (Arbol, cuerda del papalote)

SEPARACION Cosmolégica ; Tierra, terrestre (no-papalote,
80) .
espaclal = Abajo, debajo, afuera (carretera,
camién, lluvia)
temporal = Después, sébito, (ho—-papalote, des-—
truccién)
material = pestruido, usado, mojado, pluralidad
(pedazos de papalote
afectivo = Aflicidn, enojo (aburrimiento, no
uego)

cognositivo = Aprendizaje, realidad (dinero, Fla-
mingo)

destreza = Destrozén (Abominable)

e e e

A continuacién presentaremos la organizacién de los elementos en
al cuadrado semildtico:
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(+) : )

unicidad FUSION > SEPARACION pluralidad
roeuidade” ndestruccién®
"'aprendizaja"
NO-SEP CICH NO-FUSION ffeaida® .
no-pluralidad no-unicidad

En relacién al discurse amplioc ¢ macro, podemos encontrar otro
cuadrado 3 ] .

(-} (+)
IgnoranciaIlUISION > REALIDAD sabiduria
4 "rompimiento”
NO-REALIDAD NO-FANTASIA ‘“revelacién"
no-sabiduria no-ignorancia
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ANALISIS SEMIOTICO DEL ANUNCIO:"EL HOMBRE DE LAS NIEVES"

SECUENCIA 1

0S0: {Hola (... Soy el hombre de las nieves ...

El enunciade presenta al "ser" del suleto, auto-denominAndose:
“Hombra da las Nieves®™.

Con lo cual distinguimos un sujeto qua se autc-manipula para
-conjuntarse con el /Querer{ Yreaantarse ante otro sujeto, leactor
o auditorio. El saludeo : "halal™ representa al cbhjeto modal.

En relacidn al nombre del sujeto observamos un estado :

{s A O)
(HOMBRE A NIEVES)

En el diccionario Larousse se define Nieve:

Agua de lluvia helada aue ‘caa dal cielo en copos blancos y
é ggrus/{ Blancura extremada//Amer. Helado// Pl. Nevada: en época
e las nieves.

La actualizacidén del uso del objeto NHievea, puede estar relacio-
nado con un aspecto natereoldgico : (El cambio de 1ligquido a
gdlido, la relacisdn con lo frio), un elemento espacial continuo-
del cielo a la tierra, un color: (el blance) ¥y por dltimo una
4poca del afc en algunos palses.

Un sentido difarente a este es8 el uso ¢gue se da en Latinocamerica
a "nieve® que significa helado. En ese caso se tendria que leer:
Pa) hombre de los helados", o el hombre que vende halados"™.

El término Nieves en este relato, se asocia con el sujeto Hombre -
contextualizade en una época del afio que corresponde al invierno
o la pavidad en algunos palses cercancs a los polos.

Por tanto, el sujeto Hombre es un sujeto cenjunto con una época,
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el inviernc o las nevadas: "el hombre del invierno™, o quizasdvel
hombre de la navidad 7

Tomando en cuenta el lenguaje visual, el perscnaje que vemos en
el anuncio, es un Oso peludo y blanco. Por lo tanto, el nombre se
raefiere a un animal el "oso blanca", gque habita lo polos o los
lugares fries donde permanentemente exlsten 1a nieves.

Como consecuancia, las caracteristicas que se podrian aplicar al
sujete se relacionan con su esencia Yanimal" (coso), que se
presenta como "hombrae'",

El objeto nieves estA compuesto de los siguientes elemantos:
Lugar frio, polos, blanco, accién de nevar : del cield a la

tierra, eé&poca de invierno, navidad, pailses con cambios de
estacicnes.

La figura O©Oso nos mnuestra : solitario aislado, blance, peludoc

(protegido contra el frio), animal mantfera terrestre, carnivo-
ro, salvaje.

El hacer del personaje en su rol de sujeto operador consiate en
saludar presentarse. Esta accién la realiza el sujeto manipula-
dor Hombre con el mismo rol del sujeto oparador, quea esti
conjunto conh /Querer/ saludar y presentarse.
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SECUENCIA 2

050 : £ Sablan que ustedes son dueiios de su propio dinero?

Es algo muny especial...

El actante Hombre estd conjunto del objeto Saber, ¥ se auto-mi-
silona a partir del /Querer/, decir lo gue sabe al sujeto Ustedes.

Distinguimos a los actantes: S1 Hombre, 52 Ustedes y un Objato
cognoscitivo : El1 maber.

El sujeto Hombre a su vez, toma el papel de sujetoc manipulador
para que el sujeto Ustedes /Quiera/ saber. Por tanto, establece
un contrato persuasivo a partir de generar Curiosidad en el audi-
torio, la Ccuriosidad estA representada por la figura: sablan?

Podemos observar el tipe de transformacidén:

£3 => [(S1 A O U 52) —--—=> (S1 2 O A $2)]

Hombre=> [{(Hombre A Saber U Ustedes)-——->
(Hombre A Saber Ustedes) ]

La transformacién es una Comunicacién Participativa, en donde al
sujeto Hombre no pierde el objeto al atribuirlo a Ustedes.

El objeto del saber conforma un enunciado de estado entre un
sujeto y un objeto:

(S A O)
(Ustedes A Duefics de su propic dinero)

Al referirse a gque eal Ustedes estd conjunto con el objetc de
valog Dinero, encontramos dos figuras gque lo acompafan : Duefo y
Propio,

En el Dicionario Larousse se definen como:
Duefio: Poseedor de una cosa, amo. {Sinénimo propietario)//Hacerse
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duefic de una cosa, apcderarse de ella.//Ser muy duefio de hacer
una cosa, peder hacerla con toda )libertad.

Proplo: adj. Que pertenece exclusivamente a una persona o cosa:
caricter grcpio. Sinénimo Innato. Que es de la misma persona.Si-
nénimo Original.

El cbjeto de wvalor, consiste en hacer saber a Ustedes aldgo que no
saben, en cuanto a la competencia de la figura Dinero gque
atribuye el objeto modal /Poder/. Dicha figura es un sujeto
manipulador que hace-poseer y hace-ser-propietario a "Ustedes™ de
algo cue hasta el momento no se ha manifestado.

Duefio ¥ propio tienen en comin la "propiedad", El primer término
se diferencia en la posibilidad de utilizacién de 1la cosa
que se¢ posee, o en el ser del poseedor (libre).

El sentide en el relato, tiene relacién con la posibilidad
{libertad), de usc del /Poder/ gue transmite la figura Dinero,
como veremos mas adelante.

Esto significa, que el sujeto "Ustedes" ne sabe lo que el Dinerco
implica’y que ahora el sujeto manipulador Hombre lo "revela".

Lo que se gquiere decir es que la figura Dinero es algo "propio" y
que pertenece exclusivamente a cada uno de 1los individuos
(ustedes), aungue no lo aparente: En otras palabras, que el
actante Hombre sabe gue 52, considera dque el Dinero "ajeno"™, no
se puede utilizar con libertad.

Esta calificacidén del estado de parte del sujeto Hombre corres-
ponde en el cuadrado de la veridiccién al ser + no parecer, con
lo_que podemos distinguir, que la realizacién del programa del
relato que nos concierne corresponde a la revelacién de un
"secreto™, que no estaba conjunto del sujeto "“Ustedes" y que a
partir de la realizacién ahora les pertenece.

Una vez realizada, la transformacién, el Hombre, toma el rol de
sujeto de la sancién, evaldia la accién del sujeto operador (4l
mismo), y considera que la tarea fué cumplida adecuadamente con
el contrato que se establecio entre los actantes.

La acclién de revelacidn del secrete es una operaciédn gue se
considera, por parte del sujeto-iuez positiva, el valor gque le
adjudica es eufdrico y se manifiesta en: "es algo muy importan—
te...%, con lo que se realiza una prueba glorificante.

El sujeto "Ustedes", hasta ahora ha permanecido silencioso,
aungque el silenclo se puede interpretar como la aceptacién
implicita de les postulados del Hombre.

A partir de aqul se inicia un nuevo programa, en el cual se
pretende comunicar un objeto del saber, con el enunciade "es algo
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muy especial®; el Hombre como sujeto manipulador, hace que
Ustedes obtengan 1la Curiosidad para seguir revelando las posibi-
lidades dea la figura Dinero.

Especial significa: Que se aplica a una cosa; algo particular de
un aspecto.

En la siguiente secuencia el Hombre "explica®" la especialidad del
objeto del saber revelade en esta secuencia Yser duefios de su
propic dinero", que implica la voluntad del sujeto Ustedes sobrae
la utilizacidén del dinero.
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SECUENCIA 3

050 : Pueden comprar lo primerc que les parezca bonito ... como

este guante de belsbol...

En este momento, se inicia el contrato entre el sujeto manipula-
dor "Hombre" y el sujeto operador "Ustedes",

El contrato se inicia con un proceso de ersuasién (tentacién),
en donde se presentan las diferentes opclones gue se¢ puaden dar
al /Poder/ que otorga el Dinero, a partir de su posesién y da la
libertad de utilizacién (voluntad).

La persuasién de parte del sujete manipulador toma la forma de
una transformacién wvirtual de” intercambio entre el Dinero ¥
difegentes chjetos, gque veremos a medida que se desarrolla el
relato.

con el enunciado : "Pueden comprar", vemos cémo, el actante
Dinerc cobtiene el papel de sujeto manipulador, que atribuye el
Objeto modal /Querer/ comprar, al sujete operador "Ustedaes",

En relacién a la accién de compra o consumo, podemos cbservar un
estado entre un sujeto: "lo primerco" y el objeto “boniton,

(S A O)
(L0 PRIMERO A BONITO)

La calificacién de ese estado, se realiza a partir del sujeto
manipulador Hombre, e impulsa al sujeto "Ustedes" a que realice
un hacer interpretativo, sobre al estado arriba citado. .

Dicho hacer, se tiene que realizar con la mirada: "ver” las cosas
ripidamente y comprar el primer objeto que salte a la vista o
llame la atencién por la apariencia.

En este caso, se utiliza énicamente 1la mirada rapida, que puede
contactar con el "parecer"™ bheonito aungque ho sea. En &l cuadro
de la veridiceién corresponde a la "mentira".

¥a gque el sujeto ustedes realiza esta operacién a partir de la
narracién del sujeteo manipulador; a su vez continta mostrando
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el ejemplo de 1o que Euede ser un objeto de intercambio: "como
este guante de belsbol¥.

Se presenta otro sujeto de estado con un objeto:
(s A O)
(GUANTE DE BEILISBOL A BCONITO)

La interpretacién gue realiza el Hombre, gue estid ponid4ndose en
el 1u§ar del sujeto “Ustedes', corresponde en este caso a uha
apreciacién "verdadera" sobre el objeto : parece + es bonito.

En el lenguaje visual, el Hombre (Oso), gue antes se encontraba
disjunto del objeto Guante de Beisbol, ahora se encuentra
conjunto con éste.

Observamos una transformacién de apropiacidn en donde el sujeto
disjunta al sujeto Estante del objeto. Aunque no-se muestra la
devolucién del objeto a su lugar de origen {guardado),

la imagen da a entender dque seé retorna a su respective lugar.

En el mensaje visual el sujeto "Hombre" se encuentra atrds del
mostrador, implicando que el sujeto es el ‘vendedor" de una
tienda de ju?uetes, por lo cual, en su rel temdtico de vendedor
no podria realizar el programa de compra, sino su contrario, la
venta.

El primer objetoc gque se wDuestra, para el programa virtual de
intercambio, durante la etapa de la manipulacién es el "Guante de
Beisbol". De este objeto podemos decir que es wtil, ya que se usa
para "atrapar" la pelota en un juego colectivo ¥y especialmente
popular en Norte América.
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SECUENCIA 4

0S0: .+.0 algo gue cueste menos, como &ste globo...

En este enunciado continda el Hombre ejemplificando el programa
virtual de compra (intercambio), al sujeto "Ustedes",

La frase presenta a otro sujeto unido al objeto: "cueste menos":
(S A O)
(GLOBO A MAS BARATO)

Con lo que se realiza una comparaciédn entre los sujetos:
GUANTE VS. GLOBO

Cabe destacar que el primero de ellos al calificarse cen "bonito®
significa "mas caro", Esto puede explicar la expresién del Hombre
al referirse al que "parezca', ya que es este sentido, el parecer
"bonito" incluye el %ser", "mAs caro%.

Por lo e la interpretacién que se dié al estado "bonito"
se consldera engafiosa, en el sentido de no decir toda la verdad :
lo que parece bonito se /quiere/ comprar pero es caro y no se
/debe/ gastar.

En relacidn al estado de esta secuencia podemos decir gue aparece
el Costo junto con los sujetes que hasta ahora se han mencionado.

El sosto se representa en términos mensurables por "menos" o
nas"Y.

En el enunciado anterior, el sujeto "“Guante", en términos del
sosto ﬁorresponde a "mas": en el caso del Globo corresponde a
menosT,

Asl mismo, el sujeto Globe al iqual gque el Guante, e5 menos
costoso ¥ como consecuencla légica es mas feo.
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En cuante al lenguaje wvisual, se repite la escena anterior:
el Hombre toma el objeto "Globo™ que estA guardado en el mostra-
dor, el Globo estA ensartado en wun palo, el sujeto lo muestra
r&pidamente y se disjunta del mismo.
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SECUENCIA 5 '

050z ...0 que cueste mAs como ésta bonita mufieca...

Se establece un nuevo enunciado:

(S A O)
{(MURECA A BONITA)
Se confirma 1la hipdtesis sobre la relacién entre apariencia
(belleza) ¥y costo. Se relaciona directamente el mayor costo
con :1 objeto ‘'belleza", representado por el mismo caso del
guante.

Hasta el momento aparecen las figuras:

Guante de Belsbol (honite) = + caro

Globo (mencs bonito) = -~ caro

Mufieca {bonita) = + caro
Tenemos entonces, las opciones que presenta el sujeto manipulador
ante el sujeto Ustedes : Las mercanclas-juguetes se pusden

escoger segin su apariencia (belleza) y costo {(preclo), encon-
trandose “wariedad" de objetos que se pueden intercambiar:

Bonito va. Mencs bonito wvs, Bonito

Mas caro Mas barato Mas caro

Como en los casos antericres, a nivel da la imagen, el hombre se
nprogia de la muheca, e se encuentra a la vista, en uno de los
exhibidores (atrds arriba del perscnaje). En las transformacio-
nes precedentes, los objetos se encontraban ccultos (guarda-—
dos, abaio dael personaje). En este casa, se refiere a un objeto
de exhiblcién.
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SECUERCIA 6

0S80 : ...0 varias cosas diferentes ...

El enunciado anterior muestra ya no a un sujeto sino a varios. De
la unidad de la gque se hablaba anteriormente se pasa a la
cantidad con el propdsito de enfatizar la abundancia en cuanto a
las opciones de compra.

(5 A 0)
(COSAS M\ DIFERENTES)
Siende v"diferente" la relacién en cuanto a costo, a la belleza o
a la calidad. La diferencia se asocia principalmente en dos
oposiciones ¢ Caroc va. Barato.

La otra diferencia tiene que ver con la multiplicidad o variedad
de objetos intercambiables. De uno a muchos.

En la imagen, el Hombre se coloca frente al mostrador Y presenta
todos los Jjuguetes que lo rodean.
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SECUENCIA 7

050. 3 ¢ pueden ahorrarlo Para comprar algo gue necesiten
adquirir después ...

Hagta este punto, el /Poder/ qua el Dinerc comunica al sujeto
operador del programa virtual de Compra o© Gasto ha sido 1a
pesibllidad de intercambio por objetos “juguetes" mas carcs o
mas baratos, mas honitos o mas feos.

Io gque implica en #ltima instancia 1la "libertad®" de escoger a
voluntad lo que se fqulere/.

En este enunciado, cambia el objetiva de la modalidad de) Dinero.
El /Poder/ hacer, tiene due ver con una operaclién contraria a
la gque se proponia hasta ahora : El ahorro.

El ahorro representa un valor en cuanto a gue significa atesora-
miento, acumulacién. Sin embarga, este valor es a su vez un
sujeto manipulador, que "puede" hacer-hacer al sujeto "Ustcdas"
realizar una compra o gasto posterior.

Sin embargo, el ahorro trae consigo otro /Poder/, que consiste en
la compra de “cosas necesarias". Las cosas que se prasentaron
hasta el momento son cosas "“innecesarias", son "juguetes"™ que se
utilizan como elementos para el entretenimiento o esparcimiento.

Mientras que "algo gque se necesite adquirir después" tiene que
ver con okjetos necesarics o #tiles.

Encontramos dos oposiciones en relacién al /poder/ hacer virtual
del Dinero:

COMPRA VS. AHORRO

En el lenguaje wvisual, el Hombre toma una alcancla (cochi-
nito%, vy la presenta con el brazo en alto, conjuntandose con el
objeto "alcancia™ que representa el ahorro. La alcancla aparece
en forma constante hasta el final del anuncio.
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SECUENCIA 8

0S0 : ¥l dinero cuesta mucho esfuerzo ganario,’asl - que piensen

antes de gastarlo...

Bl relate termina develando, el saber o 1la verdad sobre al
Dinero, vy la razén por la cual se /Debe/ utilizar "cordura®,
antes de llevarse a cabo la transformacidn de Compra.

El cierre, presenta nuevamente el elemento "Costo', gue en este
enunciado se actualiza en cuanto a "esfuerzo" y no como aparecisd
anteriormente asociado al Precio.

En términes de la componente narrativa, el grograma narrativo
virtual de adquisicién del objeto "Dinero", tiene un sujeto que
es "el Hombre", cuyo sujeto manipulador es "la Sobrevivencia®,
que comunica el Objeto modal /Deber/ realizar el Hacer (trabajar)
¥y asl ejecutar la tarea de cbtencién.

La persuasién, gue realiza el destinador sobre el sujeto del
hacer, es a partir de la amenaza implicita : No poder comprar
cosas nocesarias o innecesarias. En otro sentido, la incapacidad
para_ ser '"libre", no poder solventar sus necesidades, conjuntarse
con la pobreza.

El segundo enunciado, afirma el papel del sujeto manipulador
gue concluye el procese de persuasidén, gque intenta normar
comunicando el Objeto medal /Deber/ "pensar",

Esto qulere decir, e el hacer del sujeto operador "Ustedes”
debe ser una practica de la dimensién Cognoscitiva, en donde ya
no se utiliza la mirada {(los ojos) como observamos al inicio del
texto, sino por el contrario es una ogeracian reflexiva, lenta
que toma tiempo ¥y gque finalmente se realliza con la cabeza, mente
o inteligencia.

Por consiguiente, 1l1la tarea que el Eugeto manipulador presenta
ante el sujeto "Ustedes", en la fase de contrate o persuasidn,
consiste primero en “"revelar" el secreto que encierra la "gropia-
dad privada" del Dinero, que finalmente consiste en mostrar la
"voluntad" activa del sujeto en cuanto a que "puede hacer libre-
mente" lo que /quiersa/ con el.

Por otro lado, el tipo de influencia del destinador, se reflere
principalmente a las calificaciones dque =se le estAn dando al
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sujeto "Ustedes™, el cual es considerado por este como un sujeto
1nc:gaz de reallzar el programa de Compra de una manera "inteli-
gean .

Esta incapacidad que se le atribuye consiste en poder realizar
una compra raplda, emotiva, que se lleva a cabo Wdnicamente a
partir de los "ojos" (apnriencia) ¥ no de la cabeza.

Como consecuencia el tipo de persuasién gque realiza el sujeto
manipulacién consiste en desafiar al sujeto ocperador para que
Compre “pensando™.

Esto significa gue Pensar, regquiere a su vez de un esfuerzo,
que cambia el 1mpulso de /querer a fdeber/. El destinador a su
vaz amenaza al sujete virtual del hacer, en cuanto a lo gue puede
ocurrir si no se comporta de 1la manera oue se propone: "“cuesta
mggho e?qurzo ganarlo”. Lo que implica "trabajar" mucho mAs para
obtenerlo.

Otra revelacisén gue se manifiesta en esta secuencia, se relaciona
con la figqura del Dinero. Hay que considerar que hasta el
momento, el destinador no habla expresado el "ser" del Dinero.

Ia aparente libertad o voluntariedad hacia el poder e otorga
come se reveld al inicio, trae atrds de esta apariencia una
verdad gue consiste en un programa de adgquisicién, en el cue se
demuestra que el Pinero, nho 1llega mAgjica o naturalmente al
sujeto, sino que se adguiere con un valor disf&rico el "esfuer-
zo", que finalmente estd ropresentando al trabajo.

En €) diccionario lLarousse tenemos la definjicién de esfuerzo:
Acclén enérgica del cuerpo o del espiritu //Valor, riger.//Empleoc
de medios costosos para obtener un fin.

Ganar: Conseguir un beneficio. Sinénimo Obtener//Ganarse la vida,
ganar lo necesarliec para el sustento.// Conseguir tras una iucha.

Se define trabajo en el diccionario como: Accién de trabajar//0-
bra hecha o© por hacer//Sinénimo Faena, 1lahor, negocio, obra,
tarea. Ocupacién retribulda: vivir de su trabajo.

La develacién del "ser™ del Dinerc corresgonda a un valor
disférico limitativo, aungue el “parecer" del mismo corresponda a
un valer euférico permisivo o libre.

Trabajo Dinero

_______________________

Disférico : Euférice

Podemos ahora, rescatar los conjuntos figurativos que representan
al proceso de adquisicién de la competencia a partir del sujato
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manipulador Hombre, sobre el sujeto "Ustedes™® para el programa
narrative virtual de Compra o Gasto inteligente.

La prActica del sujeto manipulador 1a podemos resumir en gue al
sujeto Hombre gquiere : "vender la idea de comprar con inteligen-
cia”, Esto incluye la posibilidad del ahorrc antes del gasto.

A continuacién se presentan los conjuntos figurativos:

Trabazo {gasto}
dinero {(gasto)
libertad (gasto)
limitacién (no gasto)
intercambio inmediato (gasto)
intercambio pospuesto (noc gasto)
compra irreflexiva (gasto)
compra inteligente (no gasto)

En relacidn al lenguaje poedemos concluir, gque la figura deal Oso
Blance, ¥ las diferentes tranzsformaciones de apropiacién indican
st rol temdtico de Vendedor de Juguetes, en donde su hacer
principal corresponde a ‘"mostrar®™ "y "ofrecer®” los objetos del
programa virtual de Compra, por el sujeto coperador Auditorio.

Aun?ua como ya expusimos, es una labor de 1la etapa del contratec
hacla el 8ujeto, el mantener 1la Alcancla hasta 21 final del
anuncio, implica la posibilidad de asociar el hacer cognoscitive
de "pensar"™ homélogo a "ahorrar™.
Enseguida mostramos la isotopias semioldgicas, gue dan cuenta
dal presente relato :

/TEMPORAL/

ANTES VS. DESPUES
LENTO VE&. RAPIDO

/COGNOSITIVA/
ILUSION VS. REALIDAD
REVELACION VS. OCULTAMIENTO
RAZON VS. EMOCION
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/ECONOMICA/
LIBERTAD VS. LIMITACION
'COMPRA VS. AHORRO

A nivel profundo, podemcs encontrar la isotopia :

ABIERTO VS. CERRADO

Cabe aclarar gua, aunque en el presente relato no se realiza la
performancia del pragrama principal la Compra, se puaeden distin-
guir los valores gque Indican el cordenamiento del cuadradoe en caso

a léavarse a cabo 1la transformacién por parte del sujeto
eperador.

Gasto, compra ABIERTO >CERRADO ahorro,ntc gasto

apariencia { esencia

Daspues Antes

No pensar Pansar
NO-ABIERTO NO~CERRADO

No-Antes No gasto no ahorro HNo-Daspuds
no apariencia no esencia

pansax no pensar
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DESCRIPCION VISUAL DE LOS ANUNCIOS

ANUNCIO No. 1 ™COMPRANDO POR AMOR"

DESCRIPCION DE LOS PERSONAJES
Osa (madre) : Koala, gris, grande, con sombrero de flores,
Osito (nifo): Koala, gris, chico, sin sombrero.

LUGAR: Boscque, Arboles, flores, pasto en colores. Presente en
todas lag secuencias,

Arriba copas de Arboles, abajo flores y pasto, en medio tronco de
4rboles, adelante persconajes.

SECUENCIAS

~Desplazamiento del ©Oso chicec hacia el 0Oso grande gque permanece
astatico.

-Presentacidén del 0so chico solo moviendo brazos y cabeza,

~-Pesentacidn de los dos personajes uno frente al otro, el grande
moviendo el brazo hacia el chico.

~Presentacisn del personaje chice solo con brazos sobre la cara.
~Parsenaje grande acercAndose y abrazande al oso chico.

-Personaje chico separidndose del oso grande, en el fondo silueta
del oso grande, adelante, personaje chico.

=Ccara del 0s0 grande en el cuadro en donde se puede apreciar el
sombrero.

—%etras sobre la parte inferior de 1la cara del oso grande, se
eat
UNION NACIONAL INRDEPENDIENTE DE CONSUMIDORES.

-Presentan caras de los  os0s chico vy grande de la nariz hacia
arriba, estiticos en el cuadro.

-Imagen de las siglas en banderines, soastenidas por pufios, se
lee: UNICO
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En estas secuencias encontramos principalmente las oposiciones
¥ las semejanzas en relacidn a los personajes y a las figuras de

fondo de los cuadros, que en é&ste casc se presentan como 2

Os0 grande vs. ©0s0 chico

Caracteristicas similares:

Koala, de peluche, artificial, marioneta,
movilidad en los brazos y cabeza, grises,

ojos negros.
opeosiciones:

Con sombrero de flores va. Sin sombrero
Famenino V5. Masculino

Adulto Vs, Nino

De lo anterlor se deriva que el sombrero de flores ¥ el tamaio es
lo que marca la diferencia entre los personajes, mientras que los
otras elementos los asemenjan para significar pertenencia,
relacién "biologica“ entre los dos, gue ch este caso se represen-
ta por razgos flsicos semejantes como: Yser" el wmismo tipo de
os0, "teher" ol mismo color y los mismos ojos.

El elemento *flores" pertenece a dos planos dentro del anuncio:
por un lado, por encontrarse en la parte superior del Oso grande,
i por otro (sombrerso) formando parte del jardin natural, plano

nferior del cuadro.

Las flores por tanto, pertenecen al sohbrero del Oso grande (en
la cabeza), y en el planc inferior, el bosdue.

Superior wvs.  Inferior

Sombrero V8. Bosque
(cabeza) (tierra)
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Podemos observar que tanto "Bosque®™ como "Sombrero®, son términos
globatizantes.

Flores: Representa "lo femenino" y Bosque con flores "“Casa®.
Sombrero y Bosque Protecclén Proteje (cabeza) Proteje (casa)

En cuanto a los gersonajes artificiales (marionetas) se contrapo-
nen frente al paisaje natural de bosque.

{Adelante)-—=———wm——m—— > vs, < - (Atria)

0508 no-reales vs Bosque decorado real

En relacién a los personajest

0S0 GRANDE vs. 050 CHICO
Con sombrero de flores vs. Sin sombrero
Femenino vs. Masculino
Con movimientos lentos vsa, Movimlentos Agiles

El hacer del 0sito, se relaciona con las actitudes dentro del
relatoc gue son activas y concuerdan con 1los desplazamientos y
movimientos correspondientes al dialego.

La Osa, por su parte, tiene movimientos pausados, y sus actitudes
son las de "abrazar" y ‘"acercarse® después en especial de la
secuencia en la que el oso pone los brazos sobre la cara.
{Llorar).

En los desplazamientos, de los personajes durante las secuencias
visuales, observamos lo sigulente: 1} juntos wvs separados, 2)
separados vs juntos, en donde algunas veces aparece el osito soloe
y otras veces acompaiiado de la 0sa. En el clerre del anuncio se
encuentran los dos personajes juntos y cercanos.

Las coposiciones aluden principalmente, a la relacién distintiva
similar de los dos persconajes para que é&stos se conecten visual-
mente como madre wvs hijo.
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Por otro lado, el enlace entre el paisa}a (bosque-flores), y el
(sombrero-flores) de la 0O=sa implica, proteccién"” La gue se
relaciona con madre: casa-bosque.

Los cuadros finales, del cierre del anuncic muestran en el plana
inferjior: Unién Nacional Independiente de Consumidores, UNICO es
el emieor de los mensajes de no consumo a los telavidentes.

Finalmente, aparecen las siglas de UNICO portadas por unas manos
con los puﬁus cerrades, gue sontienen las siglas, intercaladas:
U adelante, N atras, I adelante, ¢ atrag, O adelante. Arriba
banderines con letras, abaje 5 pufios sosteniendo los banderipes.

En relacién a las siglas de UNICO, se disedaron con los banderi-
nes (estandartes) que portan pufos (de consumidores), en posicio-
nes adelante vs atrds, c¢reando un efecto no lienal.

En el diccionario Larcusse encontrameos el significade de leos
banderines como: insignia o pabellédn. (Sinéd. Bandera).

Bandera: Pedazo de tela con los colores dJde una nacién, colocado
enfung1 asta o palo largo.//Estandarte de una iglesia o de una
cofradia.

Los pufios sosteniendo los banderines implicaria a los consumi-
dores que portan locs estandartes a manera de protesta.

Daetallando los banderines o banderas, observamos gue parecen de
fabricacidn casera sostenidos por un palo de madera, como los que
se usan para las protestas colectivas en las calles.

Los banderines del anuncio mno se encuentran alineadog. Esto da
la impresién de una manifestacidn en donde la gente va caminando
de una manera desordenada.

Es importante notar gque no se manifiestan a los personajes que
portan los banderines.

Tambian los letreros o estandartes, -adelante wvs atrds—, pueden
tener un orden de presentacién y simetria, como si se presentaran
en un show deportivo en donde se hacen exhiblciones gimhAsticas
sincronizadas, para formar figuras colores o letras. En este
caso, aparecerian las siglas de UNICO, wuna después de la otra,
adelante y atras hasta conformar el nombre.
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ANUNCIO No 2 “PESCA"
DESCRIPCION DE LOS PERSONAJES

O0SO : Es un oso peludo y grande, color blanco cuyas caracteristi-
cas faciales consisten en: ojoas grandes, blancoe ¥y negro sin
nariz, boca grande, similar a la de los "mopets". La boca tiene
movilidad ¥ profundidad. Brazos y manos conpletas, con meovilidad

casi humana, puede tomar cosas ¥y usarlas en actitudes complejas.

Una caracteristica especial de 1los ojos del Oso: son bizcos,
miran hacia lo que deberia ser la nariz.

FLAMINGO: Especie de ave, de cuello muy largo, sin pelambre
cabeza redonda, se destaca el pice curvo ¥y grande, o%os untos
negros. Durante el ahuncio nunca se puede ver e’ resto de
cuerpo, dnicamente el cuello largo y la cabeza. No tiene extremi-
dades como el ©Oso, Su manera Se exXpresa con movimientos de
caheza y el pico, gue abre y cierra.

DESCRIPCION DEL LUGAR

La saecuencia se inicia en un rio o lago, que se encuantra en un
lugar con Arboles; después aparecen los petrscnajes frente a una
casa de campo frente a la gue permanecen, en_la mayorla de las
secuencias; por ultimo cambia el lugar y los  perscnajes se
degplazan lentamente sobre un camino bordeado de Arboles.

La casa gque se Ve atrds es grande, con varias ventanas, blancas,
prgbablemente se encuentre en el bosgque o en el camine al bosque
o lago,

Encontramos tres tipos de lugares:

Rioc o lago, casa con Arboles, camino con Arboles.

SECUENCIAS

- Manos conh caifa de pescar scbre rio o lago (agua).

- S5a presantan los dos personajes, el Oso con la cafia en las
manos en &l cuadro, con un paisaje atrds en el que aparece una
casa y un paisaje de besgue.



226

- 050 s0lo en el cuadro, sin cafia de pescar

-~ Log personajes en el cuadro el Oso con cafia de pescar
- Personajes en el cuadro, el Oso con las manos juntas
- Cara del Flamingo ocupando todo el cuadro

-~ Oso0 s0lo en cuadro con la cafa de pescar sostenlendo la punta
de la misma. Atrds aparece nuevamenta la casa

- Cara de Flamingo y después la del Oso )
~ Por dltimo se ve el ave Flaminge) ¥ el o0so en la parte
infrerior del cuadro saliendo hacia la derecha de)l miswo ¥y
atras de allos Arboles.
- Como conclusién nuevamente aparece el letrero que ocupa unas
tras cuartas partes del cuadrc con:
UNION NACIONAL INDEPENDIENTE DE CONSUMIDORES

= 5igla de Unico con banderines, sostenjdos por los pufios qua los
presantan.

OPOSICIONES PRESENTADAS POR LOS PERSONAJES

050 BLANCO FLAMINGO

Animal terrestre vE. Animal Acudtico-aéreo
Habitan en los bosques vs. Vive cerca del agua
Mamiferos-carnivoros vE. Ave palmipada y zancuda
Espeso palambre va., Plumaje blanco
Cuarpo maciso vs, Cuerpo delgado
oso Blanco vive en las vs. Ave -~ aérea acuatica.

reglones aArticas. v,

Aspectos conmunes:

Q50 FLAMINGO
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Sabe pescar, come scado Ve, Se alimenta de pequefios peces
Tienen en comdn la alimentacién a partir de 1la pesca.

En cuanto a los personajes presentados en los cuadros de los
anuncios, encontramos "a dos marionetas gque representan a los
animales que se mencionaron arriba, gque se pueden oponer:

050 VS FLAMINGO
Grande V8. Delgado
Con extremidades Vs . Sin extremidades
Manos grandes movibles vs. S$in brazos o manos
Con pelambre VE. Con plumas
Ccon c¢afia de pescar vs. §in cafa de pescar
Cabeza pegada al cuerpo V8. Cuelle largo alejado del
cuerpo
Boca redonda profunda vs. Pico ganchudo grandea y
mévil
0Jos grandes y bizcos vE. Ojos grandes juntos

PAISAJE

En general surgen cuatro tipos de palsajes naturales:
Agua -> Bosgue con casa -> Casa -> Bosque con camino

Estos, configuran el Yfondo" de 1los personajes mientras se
desarrolla el relato. Los desplazamientos de los actores se
realizan a partir de 1les cambios de fondo en los gque aparaecen
enmarcados.

En cuanto a los personales, se intercamblan en los cuadrog tanto
el oso como el ave, La dnica diferencia se realiza al iniclo de
los secuencias (manos pescando) ¥ al final dos “timos cuadros
eh donde los personajes caminan juntos.

Otra diferencia gue se puede sehalar, tiene que ver con el Oso,
gqua, durante casi la mitad de los cuadros, estA conjunto con el
objeto "cafia de pescar" mientras que Flamingo permanece desunido
a éste. Ademds el Oso a medida que "habla™ estd enrrollando el
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fgrgate de la cafa, a veces mira el hilo o se £ija en el erro-
ado.

En el tercer cuadro el Oso, esta sin 1la cafa de pescar frente al
cuadro, esto parece ser un descuido del productor, ya que,
en los cuadros anteriores ¥y subsigulentes se encuentra el Oso
con la cafia de pescar.

No es pertinente por tanto a el Oso se encuentre de un momento
a otro sin la cafa, ya que ésta forma parte de su hacer.

El hacer de Flamingo consiste dnicamente en “acompafiar® al Oso.

La similitud entre los personajes consiste en que los personajes
son masuclinos (las voces son masculinas).

La cafa de pescar indica una diferencia entre los actores
signifjcando el hacer: pesca vs. no-pesca, S puede observar una
go;pesca ya que nunca en la canfa de pescar se muestra el Y"pesca~
o,

El escenario en donde se realiza la actuacién se encuentra
"afuerall en la naturaleza.

otras gposiciones encontradas en éste anuncio a partir de lo
anterior, seria :

050 vs. FLAMINGO
Activo va. Pasivo
Peludo vEB. 8in pelo
Movimientos Agiles vs. Movimientos lentos
Actitudes humanas vE. Actitudes menos humanas
{(movim. de manos) (sin manos)
Con extremidades VB, Sin extremidades.

A partir de la imagen, podeames encontrar la diferencia entre los
perscnajes, por la actividad que realizan. El elemento diferen-
clador de 1la actividad es "la cafla de pescar", unida al Cso y
disjunta dal ave.

Por Wltimo, en cuanto al significado de 1las siglas UNICO la
interpretacién en todos los casos corresponde al andlisis que se
realizé en el anuncio comprando con amor.

En resumen, a nivel wvisual, este anuncio muestra una accién de
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"pagcar” que no se lleva a cabo; termina con el desplazanmjento de
los personajes hacia otro lugar, qua uede ser “adentro® ya que
durante las secuencias se encontraban "rafuera®. La bisqueda
astaria enmarcada en un objeto comestible “pescade™ o_ en un
deporte. Flamingo, que aparentemente sdlo cbserva y acompaiia.
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ANUNCIO No 3 "“USQO DEL DINERO"™

DESCRIPCION DE LOS PERSONAJES

AVESTRUZ : Marioneta imitando un avestruz, con ojos muy grandes
y pestahas largas, tiene un adorno de flores een al cuallo como
collar, ¥ en la cabeza unas plumas también de adorno.

Cuellc mags o menos largo, pilco de ave, atras se dlstiguen algunas
plumas del resto del cuerpo. Movilidad en las pastafas, abrir y
cerrar, movilidad en la cabeza, hacia los lados.

JIRAFA: Cuello mas largo que el avestruz, tiene manchas negras
en el cuello, ojos chicos blanco ¥ negro, en la cabeza cuernltos
y schre esta una gorra, a los lados de la cabeza orejag tiene dos
puntitos sobre la boca imitando una nariz.

En cuanto al tamafieo, mucho mids grande cue el avestruz.

Mavilidad en la boca y la cabeza.

LUGAR

Bosgque con arboles de fondo, todas las secuencias se realizan con
el mismo feondo, los personajes se desplazan horizontalmente se
repite el escenario a medida gue caminan: cuando avanzan, aparoce
paulatinamente frente a los personajes una mpayor vedetacidn
(pasto ¥ flores),

SECUENRCIAS

- Los personajes juntos durante Jlos tres primeros cuadraos
caminando.

- Perfil dal avestruz moviendo la cabeza.
- Jirafa de frente en el cuadro moviendo la cabeza.
- Los +tres cuadros siguientes, los personajes juntos, caminando
;gentro" dal besque, frentea al cuadro se observa, pasto y
ores.

- Cara de la jirafa de frente ocupando 1la mayoria del cuadro,
ohservandose en detalle la gorxra,

~ Cara del avestruz ocupando la mayoria del cuadro, abriendo y
cerrande los ojos, ¥ a su vez volteando la cabeza.
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- Cara del avestruz de frente moviendo la cabeza y el pico

- gara da la 3jirafa con 1la gorra en la boca moviendo cabeza y
oca.

= Por #ltimo en la parte inferioxr del anuncio el patrocinador :

UNION NACIONAL INDEPENDIENTE DE CONSUMIDORES

~ Siglas de UNICO en banderines sostenidos por mancs cerradas.

En la primera parte de las secuenclas surgen los personajes
de la siguiente manera: juntos, vs. separados, vs. juntos. Al
£inal, en cuadros intercalados cada uno por separado, terminando
cerrando el anuncio la Jirafa, con la gorra en la boca.

Generalmente, estos acercamientos individuales de lou personajes
funcionan como enfatizadores de una frase gque lleva ol diAlogo o
para puntualizar algun detalle importante durante este.

Loa personajes se presentan aqul, son dos animales diferentes
entre si.

El avestruz es un ave corredora, que habita en Africa. Aungue no
ueda volar corre con velocidad extracordinaria, tiene plumas muy
ermosas.

La Jirafa es un pamlifero rumiante de Africa, con cuello largo y
eshelto, se alimenta de hojaszs de los Arboles y hierbas.

Avastruz vs. Jirafa
Ave vs. Mamifero
Femenino vs. Masculino
Flores en el cuello vs. 8in flores
Plumas en la cabeza vs, Gorra y cuernos en la cabeza
Pluma‘je vH. Plel manchada
Bajo vs. Alto

Elemantos comunes:
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Habitantes de Africa.
Terrestres
cuello largo

En este anuncio lo femenino se representa por las flores en el
cuelle del avestruz, las pestafias largas de los ojos y las
plumas de la cabpeza como adorno.

Lo masculino se representa en 1la Jjirafa con una gorra en la
cabeza, y la altura (es mas alta cue el avestruz)

Las flores, en ésie anuncio aparccen en los cuadros a la mitad de
la secuencia en donde, a medida e se desplazan los personajes
per el bosdque, se observa un aisa?g florjdo en el plano inferior
de las cuadros, como tanblén a parte trasera del cuerpo del

avestruz, el plumaje del cuerpo, destacAndose la diferencia de
estatura entre los actores.

Las flores aparecen al igual gque el anuncie "Comprando por amor"
referente a gersonajc femenine: a) en el sombrero de mamA koala,
b} en el collar del avestruz c) el bhosgue.

En é&ste anunclo el bosgue representa el lugar de pasea o de
encuentro, pucde ser un pargue.

El '"hacer" de los actores, sc concreta al desplazamientdo lento
caminan despuds del ‘Vencuentro®, nicamente al de final, la
irafa gue antes tenla la gorra en la cabeza ahora la tiene en in
oca, Y la engulle.

El hacer el avestruz camina "acompafiando", por lo que, la 3irafa
es mas activa que el avestruz.

En este anuncio, los personajes tienen alas sobre la cabeza,
"est& cubjerta®. El avestruz con un penacho { somnbrero?) relati-
vo a su naturaleza de ave, (plumas). En el caso de 1la jirafa,
usa una gorra gque no corresponde a su naturaleza, es un
objeto decorativo sin wutiljdad aparente. Parece parte del
disfraz, o la vestimenta.

La gorra al final del anuncioc cobra importancia, yva que pe
desplaza de la cabeza a la boca. En la boca se mueve como sl se
masticara. Este elemente no-natural relativo a la jirafa es
anti-natural ya gque la gorra no es un objeto comestible. Como
vimos arriba,” la jirafa se alimenta de hojas de Arboles o maleza
en general ¥y en este caso, se alimenta con un obieto que no se
puede consumir como alimento.
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A continuacién:

Podemos observar las oposiciones entre los personajes:

Avestruz vE. Jirafa
Cabeza (plumas) vs. cabeza (gorra)
Collar de flores vB. sin flores

En raelacién a éstas comparaciones se debe aclarar que en general
por ser 1los perscnajes imitaciones de animales (wmarionetas)
no-reales, ¥y por lo tanto, imaginarios se disfrazan para imitar
humanos, ademds de incluir en el audio veces humanas, y actuar
como tales.

Es por esto, que 1o dque no corrasponde a su haturaleza de
animales, funciona a nivel de la imaginacién comc algo posible y
aceptable. En ¢l caso de los anuncios anteriores, tenemos como
elementos "humanos" el sombrero de flores. La cana dJe pescar,
en éste anunclio, la gorra de 1la jirafa. a gorra es significa-
tiva, yva que se presenta como algo no-natural e imposible de
consumir, o5 decir se pucde aceptar como elemento humano gue la
jirafa lleve una gorra pero anti-humano o anti-animal vegetariano
que se la coma. Ya sea humano o animal ninguno de los dos pueden
consumir el objeto gorra. .

Por wltimo, come en los anunciosz anteriores, el anuncic termina
con las siglas de UNICO cerrando el mensalje.
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ANUNCIO No 4 "AHORRAR ES EL VERDADERO TRUCO™

DESCRIPCION DE LOS PERSONAJES

0S0 : Oso blanco, con sombrero de copa negro, igual a la descrip-

cién del anuncio Pesca.

AVESTRUZ: Avestruz con diadema de brillantes en la cabeza, ¥y en

el cuello un collar de brillantes,se observa parte de atras del

cuarpo (plumaje), ojos grandes con pestaias movibles que abre y
gierra lentamente, al igual gue mueve suavemenete el plumalje
rasero,

ALCANCIA: Alcancla con la forma de cochipnite, decorada con
florves colocada en un cojin de seda, sobre una peguefia mesa
que utilizan los magos para reallzar sus artes.

LUGAR: Un escenarle, gue puede ser de un teatro, o un restaurante
@ bar. Atris =e ven unas cortinas gue se nueven a veces lentamen-
te, son plateadas o de, seda ya que brillan, arriba tienen
cortineros, especiales para un show.

Los personajes estdn durante todo el anuncio delante da éste
escenario, que no cambia durante las secuencias.

SECUENCIAS

- Los personajes Oso y Avestruz en diferentes actitudes: el oso
moviendo la mano con un dedo sefialando, el avestruz sostiene en

su pico un pafiuelo de seda.

El Oso sostiene la aleancla con ambas manos el avestruz en la
misma posicién que en el cuadra anterior.

En el cuadro se ve 1a mano del Oso poniendo una moneda en l1a
alcancia.
Aparece la cara del Avestruz con la tela sostenida en el pico.

- Los dos personajes juntos, el avestruz colocande la tela sobre

ia alcancia.
= El 080 con su mane sobre la tela,
- El 0s0 arrebatando la tela y tirandola hacia atras

el avestruz obgervando.
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= El Os0 con las manos a los lados de la alcancia.

Nuevamente el Oso con la mano haclendo indicacién, el avestruz
en la misma posicién.

El oso con las manos scbre la alcancla levAntaAndola del cojin.

-~ Aparece la cara del avestruz sola en el cuadro, con un ojo
ablerto y otro cerrado.

En la misma posicién el avestruz con los dos ojos ablertos.

- E1 avestruz igual gque en el cuadro anterior y el patrocinador
en la parte inferior del cuadro. .

Banderines de UNICO sostenidos por manos cerradas.

purante todas las secuencias salen los personajes juntos, sélo en

ei c%erre del anuncio, el avestruz ocupa todo el cuzdro y guifa
a oJ)o.

En este anuncio, los cuadros se muestran las actitudes o “"hace-
res" de los personajes especialmente del Oso que "actda" todo el
tiempo. El avestruz es lenta ¥ pasiva, pero también interviene

cuando ¢oloca la tela sichre la alcancia, o cuando quifa el cjo al
£final del anuncio.

godemos observar las similitudes y diferencias entre los persona-
es:

050 AVESTRUZ
Masculino vs. Femenino
Sombraro vS. Diadema de brillantes
Oso del Artico vs. Avestruz del Africa
Pelambre espeso va. Plumas
Mamifero vE. Avea
Mago (artista) vs. Ayudante (mecdele)
Activo vs. Menos activo
Mo ftamates ¥ V% carvar los ojon lentamenca . ¥

con sus largas pestafas.
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Arrebatar la tela ve. Poner suavemente tela sobre
tiraria. alcancia.

La alcancia, se encuentra todo el tiempo en el mismo lugar
sostenida, cubierta, destapada, levantada, sacudida, etc. El 0s0
realiza varlas actividades eobre 1la alcancia: la sostiene, la
cubre, la destapa, la levanta, la sacude y la muestra.

La diferenciacién de los atuendos de los personajes se muestra
asi: 1o masculino se representa con un sombrero de copa, e =5a
usaban 2 principios de siglo, ¥ que en la actualidad se utilizan
para las beodas, o como disfraz de mago que utiliza el sombrero
para realizar sus artes.

Lo femenino, con la diadema de brillantes en 1la cabeza, el
collar en el cuello, complementade con la "actjitud" de acompafia=-
miento en donde s&leo el avestruz mueve lentamentc el cuerpe y los
ojos "*maquillados", y al final guifia el ocjo.

El avestruz representa a lo femenino a partir de la coqueteria.-
El Oso, lo masculine, a partir de su "ser" Mago.

La "modelo" representa a un personaje artistico por las Jjoyas
que ostenta tanto en la cabeza como en el cuello. Esto se
refuerza al tener los ojos muy maquillados.
En general, en todo el anunciec, 1la "brillantez®" se muestra en
varlios aspectos:

a. En las cortinas atrids de los personajes

b. En el cojin de seda

c. En &l panuelc que sostiene el avestruz

d. En la diadema del avestruz

e. En el collar del avestrusz

f. En el sombrerc del mago.
Esto bAsicanente para destacar el entorno de "show" en €l gue sea
presenta el anuncio.
En cuanto a los actores, podemos observar una diferencia marxcada

El Oso es superior y el avestruz inferjor, en cuanto las acciones
que realizan dentxo de losz anunciocs:



237

0s0 AVESTRUZ
Mago VH. Ayudante {modelo)
Masculino vs. Femenino
Acclién de des- vs. Accién de {(tapar,cerrar)
acompafiamiento.

tapar.

Este anuncio promueve la diferenciacién entre lo masculino y lo

femenino.

Lo femenino como "decorativo®, significa la wnica funcién de la
mujer consiste en "acompafar” al hombre-0Oso (poco atractivo) pero
habilideso, contrastado con la mujer "ayudante" poco inteligente
pero muy atractiva y femenina.

HOMBRE VS. MUJER

Por dltimo, el cierre del anuncio como en los anteriores, muestra
al patrocinador, en la parte Inferior del cuadro, sobre la cara
del avestruz que se queda fija mirando de frente al piblico.

Nuevamente las siglas de UNICO on los banderines.
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ANUNCIO No 5 "CUIDADO CON IO QUE NOS PERTENECE"™

DESCRIPCION DE 1OS PERSONAJES

0S0: Oso blanco, peludo, igual a la descripcién del anuncio
Pesca.

FLAMINGO: Igual a la descripcidén del anuncio Pesca.
IUGAR: Espacio al aire libre, con drboles gue se venh a lo‘lejos

parccen pinos. Durante las secuenclas del anuncio se mantiecne el
decorado, los pergonajes estidn en el mismo lugar, de principio a

fin.

SECUENCIAS

=~ Los personajes estAdn Juntos, el o0sc tiene e&n su  mano ol
carrete de papalote. E1l Papalote se wve atrds al final del

cordén. Flamingo no tiene nada.
- Un papalote ocupa todo el cuadro, destrozado en wvarlas partes.

- Nuevamente los personajes, s6leo que en otra posicién el Oso
sigue sosteniendo el carrote del papalota.

- El1 Oso arrastrando el papalote, Flamingo en la esguina del
cuadro,

- El1 Papalote ocupando el cuadro, la tablilla de madera y el
papel que lo cubre estA en pedazos.

- 050 con carrete del papalocte.

- Parsohnajes juntos el Oso mantiene el carrete en sus manos.
~ Oso sosteniendo la punta del papalote dafiado,

- Cara de Flamingo de perfil.

- 0so sgosteniendo el papalote, sdlo se ve parte de este en la
pantalla.

=~ Flamingo de perfil nuevamente.

- 050 con mano cerca de la hoca ¥ con 1la otra sosteniendo el
papalote.

- Igual al anterior sdlo que se cbserva mas de cerca al papalote.
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- Anuncio del Patrocinador en la parte inferior.
- Banderines de UNICO

Igual que enp &) anuncio Pesca las ggosiciones entre los persona-
jes son las mismas, lo tnico que cambia eh el caso del Oso es al
elemento papalote, o carrete de papalote gue sostiene el Oso
durante las secuencias.
El diAlogo de los perscnajes se realiza en un solo espacio.
Lo gque =se desplaza de lugar es el papalote, al inicio del
anuncle, primero verticalmente de arriba (no muy arriba) hacia
abaje (el suelo), después horizontalmente sobre el pasto, y por
dltimo nuevamente haclia arriba en las manos del Qso.
PAPALCTE

ARRIBA VS5 ABAJO VS ARRIBA
La manera en gue se desplaza el Papalote, es a partir del carrete
que sostiene permanetemente el Oso { que a medida que se realiza
ia accién va enrrollando mientras dialoga.
Mientras tanto, la actitud de Flamingo es acompafar al Oso sin

realizar ninguna accidén lo gue nos muestra que el hacer del Oso
es active, mientras gque el hacer de Flamingo es pasivo.

ACTIVO V5. PASIVO
FLAMINGO V&, 50
HACER vs. NO HACER

Por “ltimo parece el patrocinador c¢on el 0Oso pensando.

- Banderines de UNICO.
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ANUNCIO No 6 "EL HOMBRE DE LAS NIEVES"™

DESCRIPCION DE LOS PERSONAJES

0So: oso blanco, elabrae espesa, ojos hizcos, boca grande
profunda y con movimiento.

JUGUETES: Casita-carrusel, carros, camiones, pelctas , canicas
muhecas, una brujita colgada, trenecito, barquito, libro,
pollito ete.

LUGAR: Tienda de Juguetes, frente al pergsonaje un mostrador de
vidario con Jjuguetes, tambien cuclgan algunos Jjuguetes del techo,
en un hile transparente, atris de personaje uhas repisas con
juguetes, colocados alii.

SECUENCIAS

- 0so en la tienda de juguetes un brazo levantado ¥y otro sobre el
mostrador.

- Contintta en esta misma posicién.

-~ Cambia de movimjiento, se recuesta mas scbre el mostrador ¥y con
el indice seiala hacia el otro ladeo.

- Sa voltea ¥ Se coloca un guante de belsbel en = mano izguierda
y con la otra mano le pega al guante.

- Saca un globo gque tiene un pale, lo sostiene del palo y el
globo se mueve.

= Toma una mufieca qua estd =mentada en la repisa de atrds la
muestra con el ilndice y la seostiene con al otra manc.

- Pone las mahos sobre el mostrador, { sa ven de cerca un libro
ablerto, una mufieca recostada, un pellito gque camina, un tren,
una caja de dulces: y colganda una brujita y un mufeguito.

- Toma desptes una alcancla en forma de cochinito decorada con
una flor en el medio y la levanta, la otra mano la tiene puesta
sobre el mostrador.

~ Se mantiene el la misma posicién sdlo que ocupa la mayoria
del cuadro, acercamiento de la alcancia gque sostiene en una
mano con la otra, sefala al cochinito-alcancia.
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- Igual posicién, descansa un brazo scbhre el mostrador ¥y
sosteniene la alcancia.

— Baja los brazos, la alcancia queda scbre el mostrador y aparece
al patrocinador en la parte inferior del cuadro.

- Banderines de UNICO.

El desplazamiento del personaje sa realiza de manera horizontal
"dantro” del mostrador de juguetes. En general as un despla-
zamjiento lento, y atras o adelante no cambian mucho, dnica-
mente en cuanto a los objetos que cuelgan del techc que a veces
el porsonaje pasa atrids dae éstos, al dlrigirse a un  lugar del
mostrador para sacar algun juguete.

Las opeslicicones gue encontramoS en éste anuncio a nivel visual,
son las sigulentes:

QS50 V5. JUGUETES
Vendedor va, Vendible
Individual vs, colactivao
Animado vs, Inanimado
Activo V5. EstaAtico

Por lo cque, el hacer del vendedor-oso, consiste en “mozstrar® los
juguetes que se encuentran en exhibicien en 1a tienda, mientras

a el hacer de los juguetes consiste en "estar” en a tienda de
uguates, en los estantes.

Por otro lado, los juguetes cuando se conjuntan con el Cso de la
siguiente manera:
Guante : abajo vs. arriba
adentro vs.afuera.

Globo : abajo vs. arriba
adentro vs. afuera.

Mufeca : adentro vs. afuera
arriba vs. adentro.

Alcancia : adentro vs, afuera.
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El Oso es un sujeto muy active y animado gque se encuentra en
constante movimiento constrastade con momentos de pasividad
cuando se coloca en posicién descansada sobre al mostrador sin
mover los brazos.

A nivel de imagen el oso representa a un vendedor de juguetes
que muestra sus articulos, mientras qua los juguetes son objetos
pasivos susceptibles de ser mostrados.

ACTIVO V5. PASIVO

En wste caso, el actor que promueve la accidén es el Oso, los
juguetes sélo estdn ahl esperando ser tomados o mostrados y el
ochjeto gque finalmente se muestran por un tiempo mayor la alcan-
cla, que estad presente durante los tres dltimos cuadros, mientras
gue los. otros jugquetes se enseiflan rapidamente.

Lo gue nos lleva a la concluslén de que la mercancia a la que se
le otorga mas valor es al objeto "alcancla', gque aparentemente,
también se estd "vendiende" o exihibiendo.

Por “ltimo, el patrocinador, cerrando el anunclo.
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CONCLUSIONES

A continuacién pintetizamos las distinciones ?ue llevamos a cabo
en la aplicacién de la terorla de la comunicacién :

Una vez concluido el Analisis de los mensajes televisivos de
Unico tomando en consideracién 1la teorla de la comunicacién de
Abraham Moles, se lograron ubicar el tipo de mensajes relevantes
dentro del proceso comunicative, en los que finalmente los
anuncios -mensajes-, producidos por el patrocinador, se clasifi-
caron dentro de las categorias emisor/receptor.

En este estudiec en particular, logramos caracterizar los extremos
de la cadena comunicativa para obtener upna mayor comprensiédn del
fendmeno astudiado.

La comunicacién, tal como la definimos eh el presente trabajo,
representa en primer término para el receptor, una procuracién de
las experiencias del emisor, es decir, una experiencia vicarial,
gue sa lleva a cabo por un canal artificial (teleccmunicacién),
en el cue circulan los mensajes en una sola direccidn, siendo
esta una comunicacién lejana, por difusien.

En relacién a la pareja Emisor/Receptor se distinguieron les
siguientes elementos :

EMISOR : Persona moral -Unién Nacjonal Independiente de Consumi-
dores—- MUNICO" gquien a través de una empresa soclal e vive del
signo (T.V.) envia sus mensajes, por un canal artificial en el
cual ge transmiten sus contenidos. .

RECEPTOR : Ser humano colectivo (masa de receptores), con 4nfasis
en auditorio infantil, predetermidado previamente por el emisor:
Nifes de bajos recursos.

MENSAJE : Objeto de nuestro andlisis { conformado por los
anuncios de Unico), cuyo autor-creador fuéd una persona maral:
Institucian Norteamericana, agena a nuestra cultura, Yy s&e
adaptaron a México a través del doblaje en el gue sa incluyd la
razdén social y el jingle.

Dicho mensaje estuvo organizade por una secuencia de elementos,
producidoa por el ecemlsor a partir de su propio repertorio de
signos, que utilizd de acuerdo a 1las necesidades del medio,
telavisieén.

Se realizaron seis spots de veinte segundos cada uvno. El mensaje
fué utilitario, icénico de imagen animada (t.v.)}, acompafado de
un lenguaje sonoro imaginario (mbsica).
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En regumen, los anuncios, intentaron hacer participes a los nifies
de bajos recursos de las experiencias de Unico y buscaron que los
elementos constitutivos del repertorio conocido por ambos tuviera
alguna novedad.

Que fueran imprevisibles en cuanto a la manera como sSe ensamblan

lgs ﬁlementos significantes para obtener un cambio de comporta-
miento.

El interés fundamental de esta estudio se centrd en :

Desclfrar de la creacién del mensaje : De cdédmo el autor-creador
utilizé su repertorio de signos para significar y otorgalr una
herramienta al receptor, capaz de develar a astructura impliei-
ta, gue no siempre se maniflesta en los relatos,

Hos parece pertinente aclarar, gque el cobjeto del anAlisis no
astuvo relacionado con @

A. La medicisén de la eficacia del mensaje.
B. su grado de originalidad o inteligibilidad.

C. El grado en que el receptor comparte las significaciones del
emicor para que el mensaje fuera efectivo.

D. La medicien de los efectos producidos por los anunclos en el
raceptor. .

Sin embargo, consideramos gua podrila ser interesante llevar acabo
esta tarea y contrastar los resultados.

Nuestro punte de partida, se concretéd al mensaja como Relato:

El relato, caracterizé a un tipo de discurscs "publicitario-edu-
cativo" que conformd un sistema significante, en el que distin-
guimos el fendmeno cque estructurd el significado y ejercid su
accién en tedo el texto.

En consecuencia, se recurrid a la Linguistica para desmontar la
lengua y su proceso Y de esta manera ver las operaclones que se
reaiiiaron, para qua los contenidos dejaran de ser algo extraifio,
o magico.

Estudiamos también el discurso en cuanto a produccién digcursiva.
El cual nos permitié porfundizar en los modos de significacién
con el propédsite de extraer la estructura inmanente, invisible en
un primer acercamiento.

Se eligié el método de A.J. Greimas gue buscaba examinar el
lenguaje como emergencia del sentldo, no s4lc como manifestacién
sino como inmanencia, constitucién.
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Con sl modelo ds la Estructura Semdntica Profunda, Greimas hizo
factible 1la reconstruccisdn de 1l1a manifestacisdn especifica del
sistema weignificativo subyacents, de tal manera gqgue, se ha
considerado el wmejor método operativo para analizar textos
cortos, visualas, pinturas y anuncios.

Los anuncios de Unico, incluian el elemento rauasién, implicito
en los mensajes publicitario-aducativos. Estos contenian elemen~
tos dirigides a 1a valorizacién de lo qua se comunicaba, con una
finalida : Convencer al receptor para provocar un cambie
de comportaniento.

Por tanto, la tecria de Greimas, nos llevd -a partir del recorri-
do geaenerativo de 1la significacién- a describir el afecto de
valorizacién o persuasién oin necesidad de recurrir a un referen-
te externo para verificar 1la "realidad” o la “verdad" de lo
manifastado en el texto,

El objetivo propuesto, se logrd al construlr mediante la gramdti-
ca narrativa, cada uno de los modelos dque describian la particu-
laridad de Jlos relatos desde el nivel superficial hasta el
profundo: dande cuenta de las diferencias que se generaron en
cada planc a partir de los elementos dinAmicoe ¥y estaticos los
cuales permitieron la secuenclalizacién y organizacién de los
aspectos que daban forma a los contenidos subyacentes.

A continuacidn expondremos los resultados del Analisis Semiético,
las implicacionas de é&ste y lo gque tiene que decir en relacién
a la "Ideologla del Ahorro®™, que seria 1la contraparte del la
"Ideclogia del Consumo®™.

Finalizaremos con una interpratacién general de los anuncios, a
fin de constatar :

A) El efecto de sentido

B) El efacto de valorizacién en otras palabras: cdmno nos convence

X an ise.valorizn dentro de log anuncios publicitario.educativo
[ nico".

Los caminos de la descripcién se realizaron siguiendo el desarro~-
1llo de los toxtos mismos. El anAlisis semiético se llavd a cabo

en un constante vaivén entre al texto producido la teoria que
suninistré las reglas de construcclén de los alos descripti-~
VOB.

Por tanto, el anAlisis semidtico fué un anAlisis a =u vez

deductivo=inductivo, por «l gqus pasasos a todos los niveles an

30. que se Banifiestd la forma en cada uno de los taxtos estudia-
o8. .
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CORCLUSIONES GENERALES

Después de haber analirzado cuidadosamente cada uno de los relatos
e formaron parte del "corpus® del presente trabaje, y aiguiendo
o gauos del recorride generativo de la si it:lcaci&n. describi-
no el efecto de valorizacién generado por los anuncios de Unico
haciendo una representacién da dicha praduccisdn en particular.

Concluimos cémo 1la estructura da estos ralatos televisivos, se
organizé para convencer, a partir del efecto de veridiccibn Y
cbaervamos de manera objetliva la ideologia subyacente dentro de
un tipo de relato educativo-publicitario.

lLos hallazgos Be relacionaron con el significado de 1a Sociedad
de Consumo, <uyo objeto de valor se centréd en la figura Dinero,
esta, se definidéd en todos los textos con un valor euférico :

*+ Un objeto pragmAtice o utilitario, que permitia
el intercambio por otros objetos-valor, tanto
Atiles como innecesarios.

Los primeres, contribulan a 1la satisfaccién de necesidades
fundamentales para la sobrevivencia, y los segundos eran congide-
rados valiosos para la satlsfaccién da nscesidades del espiritu o
el esparcimiento.

En relacidn al Consumo como tal, el significade producido por
Unico nos mostrd :

A) Una serie de figuras gue ejecutaban una acclién
modalizada por el /Poder/, conformAndose un hacer
dinAmico, continuo, progresivo y acelerado.

B) A un destinador social, representado hnr el valor
abstracto “libextad" (/poder/ hacar) el cual
constituia al consumidor.

Bl consunidor represantaba a un ser "libra", qulien frente a las
opciones, tenia poder de eleccidn, permitiéndole adguirir objetos
an un mundo calificado con la abundancia y satisfaciendo necesi-
dades del sstémago, de 1a mante o el corazén.

8in embargo, el consumidor al ser libre y sslactivo, se dejaba
llevar por el iwmpuelso, convirtiendose on un "libertino® para
1la obtencién de ocbjetos placantercs en actividades de ssparci-
miento o de alimento.

A _eatsa Tespecto 1a toronci-n se relaciond con 1lo "gulce™ o
placentaro, vs. lo mudo: _ .
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La golosina en oposicidn a la comida nutritiva.

Tode esto conformd en los relatos, "la verdad™, desde al punto de
vista del destinador Sociedad de Consumo, en la cual, el destina-
dor libertad contrataba al consumidor para que realizara el hacer
Wconsumista®:

Actividad continua y euférica con la gque se realizaba la dilapi-
dacién o el intercambio.

Asimismo, descubrimos a '"Unico", como parte integrante de la
Sociedad de Consumo. Su "ser" pertenecla a ésta.

La pertenencla de Unico promovia implicitamente el wvalor modal
del /Poder/ hacer (libertad), que en otras palabras significaba
rdemocracia*:

"Una sociedad permisiva en 1la que se podia "optar" por objetos
buencos © malos, © ideas adversas a las favorecidas por 4sta'.

El razonamiento subyacente termin®d por exaltar &al destinador
Consumo, aungue en apariencia se hublera 9generado un signe
contrario.

Unico en contraposicién, se proyectd como el anti-destinador, que
ejecutaba el valor abstracto de lo 1limitade (lo limitado tenia
que ver mas bilen con un Hacer-No hacer o Impedimento).

Desde el inicio, Unico pertenecia a la Sociedad de Consumo y se
ancontraba calificado con el /poder/ hacer. Esta sociedad
democrdtica lo hizo "libre'", por lo e Unico se convirtid a su
vez, en un destinador gque queria orientar la accién del consumi-
doxr hacia el no~gasto.

Por su parte, el impedimento estuve figurado por la no-acclién y
sa caracterizd por :

* La discontinuidad,

* El estatismo,

* La lentitud,

% El retroceso,

* La detencién de la accién.
?gd:gcgg:agesggg:r?sl;v%gfigggg:' al aherra, y lo convirtieron en

¢ Qué hize Unico para convencer al consumidor que dejara de
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realizar esa actividad, que le resultaba tan placentera ?

En primer 1lugar Unlico se Eosiciono como el que "sabla', y a
traves de "lo que sabia"™, realizéd una operacién "de "revelacidn:

* Parsuadidé al consumidor,
* Lo atraje con la curiosidaad

* Ta entregd el objeto de valor, repréesentado bhor
la "explicacién®™

% cConvenclié al destinatario, gque esperaba con
ansiedad el objeto, cohformado por la verdad de
"Unico®. -

El "gaber" consistid® en develar la limitacién del wvalor Libertad:

La 3libertad de seleccién tenla su frontera, conformada por uh
valor moral abstracto : .

la Responsabilidad, que finalmente correspondid a un /Deber/ u
Obligacién.

Sin embargo, ¢ gqué hizo Unigoe para persuadir al consumidor que
gambiara de objeto, y suspendiera su accién continhua de gas=-
o7

Mostré simplemente lo que le ocurria a un actor "consumista®,
uha vez que terminaba su actividad :

"pAl final era castigado por cuenta propia®

Se utilizéd un tipo de persuasién, centrada en la amenaza. A
partir del "“ejemplo" del actor y el consecuente castigo @

Ai Lograba algunas veces convencer a sus proplos actores, sobre
el Ybuen' hacer.

B) ¥ an otras dejaba a criterio del receptor, la realizacién del
programa virtual de no-gasto.

Se exaltd la acumulacién, gque consistia en una suspensién de la
accién por un tiempo determinado, para peosteriormente liberarse y
renovarse en el consumo.

Pudimos examinar el procesoe dinidmlce ¥y circular, en el cual
el ahorro Wnicamente representaba la detencién de un cliclo para
"llenarse", o "revivirse™ y continuvar con el Iintercambio o la
dilapidacién.
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El Consuno simbolizaba la %wvida®, accién dinamica plena (de
objetos) que provee de confort, placer, ¥ hace felices a los
consumideres.

El Ahorro, representado por Unico, consideraba gue esa "vida" era
impooible de obtener gin realizar una "muerte®, una detencién:

Limitarse por un tiempe para revivirse, resucitar y volver de 1a
muerte a la vida.

Por otro lado, Unico invirtid el valor de los objetos, aguellos
qua al “consumidor" percibia placenteros o satisfactorios; el
destinador los convertia en ocbjetos indeseados, ga que significa-
ban muerte, dilapidaclién o destruccién irreversible.

Mientras que los objetos "buenos" permitian la vida, se acumula-
ban para la vida; les alimentos nutritivos permitian al organis-
mo "renovarseh,

En el mismo sentido se orientéd el “cuidado" de los objetos:

Con la conservacidn se prolongaba la vida ¥ el objeto mantenia su
valor : "la utilidadv.

¥Ya sea que se trate de un objeto o de un sujeto, en los dos
casos se glorific® al ahorro, entendideo por :

* Acciones de la mente como pensar o reflexio-
nar.

* Acciones fislolédglcas como comer, ¥y alimen —
tarse con objetos nutritives. .

* Acclones del individuo como la conservacidn.
Lastanteriores representan la no-continuidad, la detencién, el no
gasto.

Organizamos el recorrido de la significacién en el cuadrado

semidtico y donde se pudo observar la isotopia vida ve. muerte,
que resume el significado de los relatos que analizamos:
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Consumo VIDA - - » MUERTE Ahorro

Libertad A o : A Atesoramiento
Acumulacidn
Conservacidn
Limitacién

Gasto N NO = VIDA Detencién

Intercambio

El Ahorro signiticaria, una muerte para la vida, mientras que el
Consumo una vida, para la muerte. El consumo presenta la aparien-
cia de vida, pero significa muerte, mientras que el ahorro parcce
una muerte pero sinifica vida.

La promesa del ahorro, implicaria la eipansibn de la wvida, como
ocurre en la religién, crando se gquiere convencer sobre la
"aternidad".

La importancia de sacrificics o 1limitaclones terrenales para
gozar, después de la muerte, del confort y la felicidad del
Vigielo" (sociedad de consumo), en una vida plena y placentera.

Para finalizar, nos referiremcs a los nifics de bajos recursos,
publico meta de estos anuncios, encontriandose en definitiva
una intencién poco altruista y auvtoritaria.

Los anuncios de Unico pretendieron desenmascarar una realidad;
las limitaciones que se encuentran en las sociedadades libres
como la nuestra.

4 Libre para quién?
En todo caso a huestros nifios de bajos recursos, gque por defini-
cién estan limitados, considerames que de oco © nada les sirve
aprender sobre las restricciones de la sociedad an la gue viven.

"Unico® pretende ostularse como defensor de los derechos o
valores para la "vilda®:

El aherre (lo gque se sacrifica) pero al convertirse en el
representante de los marginados, sin ser uno de ellos, presenta
una imagen distorsiocnada’y contraria :

vida a partir de la muerte
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Esclavitud, frente a la libertad de otros, los gue si consumen
sin limite, como el csito avorazado,

Presentamos a Jeshs Martin Barbers, que a nuestro parecer,
explica en pocas palabras, todo lo que hemos erido transmitir
¥ que condensa el significado de la Ideologia del Consumo @

"Los hombres, absorvideos por las imAgenes, digeridos
Eor las midscaras de una pleza teatral da O'Nell, losm
ndividues se reconocen, esto es se indentifican, se
sienten sujetos en la medida en gue se diferencian de
los objatos. Y presos en easte movimiento cireular se-
sienten libres, creen escapar asi a la dominacién es-
tructural. Esclavos en el trabajo pero libres en el -
consumo. Como el trabajo al desposeer solidariza, asi
el consumo al realizar la posesiédn, individualizan.
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ANEXO

COMPRANDO POR AMOR

¢t & A DONDE VAS MAMA 7

AL MERCADO.

QUE BUENO ... QUIERD DONAS, HELADOS, PASTELES, REFRESCOS
¥ CINCO CAJAS DE CARAMELOS DE COLORES...

NO VOY A COMPRAR TODO ESO ...

(LLORA) i COMO ERES, YA NO ME QUIERES !

KO DIGAS ESO ... SI HO TE COMPRO TODO LD QUE DESEAS NHO
QUIERE DECIR QUE NO TE QUIERA.
& RAH, NO ?

CLARC QUE NO ... NADIE TIENE TODO LO QUE DESEA ... Y
TODO IO QUE DESEAMOS NO SIEMPRE ES BUEHNO.



PESCA

ABOMINABLE : QUE RICO VAMOS A COMER PESCADO !

FLAMINGO t ¢ PORQUE ESTAS TAN SEGURO 7

ABOMINABLE : ES QUE TENGOD TANTA HAMBRE QUE QUIERC COMERME TODO
LO QUE VEO. NO TENGO PACTIENCIA PARA ESTO ...
VAMOS A COMPRAR REFRESCOS Y DULCES ...

FLAMINGO : ..« QUE TE PASA ABOMINAELE ESO NO TE HARA NINGUN
BIEN...

ABOMINABLE : jPERO E5 QUE NO HEMOS PESCADO NA ...A A A DA !

FLAMINGO H NO TE PREOCUPES MAMA TIENE CEREALES, CARNE,
VERDURAS ¥ FRUTAS YA VERAS ...

ABOMINABLE 3 ¢ COSAS COMO PCLLO, PESCADC, FRIJOLES Y PA...PA-
YA ?

FLAMINGO : §SI! Y ARROZ, TORTILLAS Y BERROS, ZANAHORIAS,

LECHUGA, TOMATE ¥ RARANJAS Y ...

ABOMINABLE : {AY ! QUE RICO !



 JIRAFA

AVESTRUZ

JIRAFA

AVESTRUZ

JIRAFA

AVESTRUZ

JIRAFA

AVESTRUZ
JIRAFA

AVESTRUZ

JIRAFA

AVESTRUZ

JIRAFA
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USQ DEL DINERO

: OYE, MAGNOLIA -..
t¢ ST, RAFA ?

i1 ¢ ME PRESTAS DINERO PARA COMER ?

:é QUE HICISTE CON EL TUYO ?

t LO GASTE EN LOS PASAJES

+ ¢ NO TRAIAS PARA EL PASAJE ?

: ¢ L0 USE PARA UNA LIBRETA 7

: ¢ ¥ EL DINERO DE LA LIBRETA 7

: ME COMPRE ESTA GORRA DE BEISBOL -..

: SI GASTARAS TU DINERO PRUDENTEMENRTE ...
NO TENDRIAS TANTOS PROBLEMAS.

t SI TIENES RAZON ...YA ENTENDI...
: ¢ QUE ESTAS HACIENDO ?

: | ME COMO ESTA GORRA, CHISPAS ! TENGO MUCHA HAMBRE ...
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AHORRAR ES EL VERDADERO TRUCO

O
tn
[»]
"

MUCHACHOS ... ¢ QUIEREN VER UN TRUCO REALMENTE FAN-
TASTICO ? MIREN ESTA ALCANCIA ... COMPLETAMENTE VACIA
AHORA VOY A METER UNA MONEDA ... ENSEGUIDA MI HER ~
MOSA AYUDANTE LA CUBRIRA CON ESTA TELA ... SI HAGO

|

ESTO CADA VEZ QUE ME SOBRAN ALGUNAS MONEDAS ...iMI-
REN LO QUE SUCEDE A FIN DE ARO !

AVESTRUZ: ES DIVERTIDO GASTAR DINERO; PERO MAS DIVERTIDO ES A-
HORRAR. & «
i ESE ES EL VERDADERO TRUCO !




FLAMINGO
050 =

-
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CUIDADO CON LO QUE NOS PERTENCE

i ESTO NO SIRVE !

¢ QUE LE PASA 7
NO PUEDE VOLAR ...

CON RAZON NO VUELA... ESTA DESTROZADO ¢ POR QUE SE
MALTRATO ?

SE ATORO EN UN ARBOL, LO BAJE A TIRONES Y UN CAMION
LE PASO ENCIMA ...

OYE, JQUE PENA ...

.. .ADEMAS POR OLVIDO LO DEJE EN LA LLUVIA TODA LA
NOCHE. ..
i CHISPAS 1

i VOY A LA TIENDA A RECLAMAR MI DINERO !

Ne PUEDES HACER ESO MEJOR APRENDE A CUIDAR BIEN TUS
COSAS.
¢ TU CREES 7

1 POR SUPUESTO !
SI ... TIENES RAZON
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EL HOMBRE DE LAS NIEVES

HOLA ... SOY EL HOMBRE DE LAS NIEVES ... SABIAN
QUE USTEDES SON DUEROS DE SU PROPIO DINERQ ?Z...
iES ALGO MUY ESPECIAL ! PUEDEN COMPRAR LO PRIMERO
QUE LES PAREZCA BONITO ... COMO ESTE GUANTE DE
BEISBOL ... © ALGC QUE CUESTE MENOS, COMO ESTE
GIOBO ... O QUE CUESTE MAS ... COMO ESTA BONITA
MURECA ... O VARIAS COSAS DIFERENTES ... O PUE -
DEN AHORRARLOD PARA COMPRAR ALGO QUE NECESITEN AD-
QUIRIR DESPUES ...

EL DINERO CUESTA MUCHO ESFUERZ0 GANARLO, ASI QUE
PIENSEN ANTES DE GASTARLG.

257
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ANEXO

DESCRYPCION DEL ANUNCIO COMFPRANDO POR AMOR

PERSONAJES

0Osos koala de peluche en tonos grises y blancos.

El osc mas grande tiene como adorne : un sombrero de paja
decorado con margaritas. .
DECORADO

Durante todo el anuncio aparecen los personajes en un jardin
llenc de flores © en un bosque florido con Arholes.

RESIIMEN DE LA HISTORIA

Una mnmadre/oso va al mercado, ¥y su hijo/osito le pide que le
conpre muchos dulces chocolates. La madre se niega a comprarle
todo. El1 nifio reclama (llorando} y diciendo que no lo quiere.

1a madre lo calma explicAndole que ella no le Euede comprar todo
lo que quiere, ya gue no todo lo que se desea siempre es bueno.

PERSONAJES

Osc/hijo - Osza/madre

CODIGC DE YNSTRUMENTOS EN LA BANDA DE SONIDO
(Ambiente)

Trompatas :

Tambores @

Coro : jingle : UNICO !

Voces de los Perscnajes : Grave
Aguda

NIVELES DEL SONIDO

Alto - Medio - Bajo
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VIDEQ

©0S0/MADRE,

QUIERDO DE LA CAMARA COMO SI ESPE-

RARA ALGO,
DE LA CARA,
LA IZQUIERD

SO/HIJO DEL LADQ IZQUIERDO CAMINAN-

DO HACIA LA

r

MIRA HACIA EL LADO IZ-
TIENE LOS BRAZOS CERCA
MUEVE LA CABEZA HACIA
A, CUANDO APARECE EL O-

MADRE.

2. OS0/HIJO EN PLANO MEDIO MIRANDO DE

3.

FRENTE A LA
LOS BRAZOS.

» ABRE Y CIERRA

0S0/HITO EN PLANO MEDIO,
CABEZA Y EL BRAZO IZQUIERDO.

MUEVE LA
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AUDIO

BANDA DE SONIDO

OSITO: 2 A DONDE VAS
MAMA ?

OSA : AL MERCADO ...

051170 : 1QUE
BUENG!

0SITO: iQUIERO
DONAS , HE—
LADOS ,PAS—
TELES Y
CINCO



4.

VIDEO

LONG SHOT DE LA

LOS PER-

CAMARA,
SONAJES EN EL BOSQUE DE PERFIL A
ESTA MIRADOSE SIMULTANEAMENTE, LA
OSA/MADRE MUEVE LA CABEZA HMACIA
ATRAS LEVANTA EL, BRA20 IQUIERDO
ABRE LOS BRAZOS QUE ANTES TENIA

JUNTOS.

CLOSE UP DEL OS50/HIJO,

CIERRA LOS

BRAZOS, AGACHA LA CABEZA Y LA CO-

LOocA ENTRE LOS BRAZOS.
L

(e

[

LA OSA/MADRE SE ACERCA AL OS0 NIRO,
¥ PASA EL BRAZO IZQUIERDO POR ATRAS
¥ EL OTRO POR ADELANTE ABRAZANDOLO.

260

AUDIO

O5A : NO voy A
COMPRAR TODO
ESO ...

OSITO: (LLORANDO)
jUUDUL YA NO
ME QUIERES.

INO DIGAS

QsA ]
ESO!.,...
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VIDEO AUDIO

7. CLOSE UP DEL OSO/MADRE DE PER-

FIL, SOBRE LA CABEZA DEL 0So/
HIJQ, SE PUEDE DETALLAR EL SOM-
BRERO DE PAJA RODEADO DE MARGARI-
TAS, PARECE QUE LO CONSUELA.

;

PLANO HMEDIO DEL 0SO/HIJO, LEVAN-
TA LA CABEZA, ABRE LOS BRAZOS Y MIRA
DE FRENTE A LA CAMARA.

S\

OSA: SI HNO TE COMPRO
TODO LO QUE DESEAS
NO QUIERE DECIR QUE
NO TE QUIERA ...

OSITO :¢ AH! NO?

Vo4

0O50/MADRE. SE SEPARA DEL OSO/HIJO SE

HACE UN PLANO COMPLETO DE LA CARA DE

%%AgSO/!'IADRE, MUEVE LA CABEZA Y UN
O.

GSA : CLARO QUE NO...
NADIE TIENE TODO
10 QUE DESEA...
Y TODO LO QUE
DESEAMOS ...NO
SIEMBRE ES BUENO,




10; APARECE ENLA PARTE INFERIOR DE

11.

VIDEO

LA PANTALLA EN FONDO BLANCO:
UNION NACIONAL IHRDEPENDIENTE
DE CONSUMIDORES.

UHIDN NACIONAL IROCPENDIEN-

. Te DB COHSUMIDORES

SE ACERCA LA MADRE/0OSO AL
OSITO, Y SE QUEDAN DE FREN-
TE A LA CAMARA, TOMADOS DE
LA HARIZ HACIA ARRIBA.
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AUDIO

BANDA DE SONIDOQ: SUBE
EL SONIDO AGUDO DE
LAS TOMPETAS. :

VOCES DE NIROS QUE
GRITAN : UNICO !

FETANY)
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PESCA

DESCRIPCICN DE LOS PERSONAJES

ABCMINABLE : ES un 0Oso grande peludo, todo blanco, ojes fijoes
bizcos y boca grande, tiene brazos y manos gue mueve habllmente.

FLAMINGO : Tiene un cuello muy lago, la cabeza c¢on ojos fijos ¥
mu, juntos, sobresale un pico grande y ganchudo gue cuando
"habla" abre y cilerra.

DECORADO: Al inicic del anuncio aparece un rio con corriente gue
pasa atrds de dos brazos peludos que scostienen una cafa de

peascar.

Mas adelante, se ve una casa grande de tres pisos,con ventanas
pintadas de blanco, atrds de esta se observa un lago o rio, por
ultimo unos Arboles frondosos gue se mueven con el viento, a lo
largo del anuncio se puede apreciar el afecto del viento sobre la
piel del Oso0 gue ondea. E1 oso adem#s mueve mucho la cabeza

cuando habla.
RESUMEN DEL RELATO:

Abominable (Oso) y Flamingo estdn pescando, Abominable no tiene
paciencia para §QScar y decide dejar 1la pesca para ir a coprar
golosinas. Flamingo lo convence de cue as mejor comer alimentos
nutritivos gque mami& tiene en casa.



VIDEO

1. APARECE EN CLOSE-UP DOS
PELUDOS CON UNAS MANOS
SOSTENIENDO UNA CARA DE

CAfA CON LA OTRA SE 50§~
TIENE LA CARA.
VE UN RIO CON CORRIENTE
QUE VA PASANDO.

P

.\M,
Y

ATRAS

SE

—

2. MEDIUM CLOSE UP DEL 050 QUE
HMUEVE LA BOCA Y LA CABEZA,
"I‘LABIIA“
DE ENRROLLAR EL CARRETEL DE
LA CARA Y LA DEPOSITA A UN
LADO DE LA PANTALLA.
FLAMINGO DEL LADO IZQUIERDG,
DE FRENTE MOVIENDO EL PICO

A MEDIDA QUE

CUANDO HABLA

H

H

v

o

ACABA

APARECE

264

AUDIO

ABOMINABLE :i HUUUMMM!
QUE RICO VAMOS A
COMER PESCADO!

FLAMINGO:
é PORQUE ESTAS TAN
SEGURO ?
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VIDEO AUDIO

3.MEDIUM CLOSE-UP DEL 050,
MUEVE MUCHO LA CABEZA
CUANDO HABLA, EL "VIENTO"
LE ONDEA LA PIEL

V4

ABOMINABLE:

i ES QUE TENGO TANTA
HAMBRE QUE QUIERO CO-
MERME TODO LO QUE VEO |

4. FLAMINGO ¥ ABOMINABLE APA-
RECEN JUNTOS NUEVAMENTE EN
UN MEDIUM CLOSE-UP, SE LE
VE EL MOVIMIENTO DE UN
BRAZO, PASA LA CABA DE
PESCAR FOR DELANTE DE SU
GCUERPO ¥ LA DEPOSITA EN
LA PARTE BAYA DE LA IMAGEN.
FLAMINGO VOLTEA LA CABEZA
HACIA LA CAMARA.

p) G A
@ ¢ ABOMINABLE:
N O i NO TENGO PACIENCIA
N PARA ESTO !
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VIDEO AUDIO

5. FLAMINGO ¥ ABOMINABLE EN
MEDIUM CLOSE-UP, ABOMINA-
BLE MIRA A FLAMINGO Y ES-
TE A SU VEZ VOLTEA NHUEVA-
MENTE LA CABEZA MIRANDO
DE FRENTE A LA CAMARA,
MIENTRAS ABOMINABLE SUBE
LAS MANOS ¥ LAS JUNTA A
SU VEZ PALMEA (COMO SI
KPLAUDIERA)

ABOMINABLE:
i VAMOS A COMPRAR REFRESCOS
¥ DULCES |

6. ABOMINABLE DANDO LA ESPALDA
A LA CAMARA ¥ FLAMINGO CON
LA CABEZA DE PERFIL. DESPUES
CLOSE-UF DE FLAMINGO

N0

FLAMINGO:
D ¢ QUE TE PASA 7 ABOMINABLE,
iESO NO TE HARA NINGUN

( 0 BIEN ...!

7. MEDIUM CLOSE-UP DE ABOMINABLE
MUEVE MUCHO LA CABEZA Y ABRE
¥ CIERRA LA BOCA LEVANTA LAS



MANOS Y BRAZO FRENTE A LA CA-

MARA MOSTRANDO PARTES DE LA
CARA DE PESCAR CON HIIO Y
CEBO.

CLOSE-UP DE FLAMINGO MUEVE
LA CABEZA Y EL PICO CUANDO
Y"HABLA", EL DECORADC DEL
FONDO SON ARBOLES FRONDOSODS
QUE SE MUEVEN CON EL VIENTO.

A P

w0 11

1 Hexy)

CLOSE-UP DE ABOMINABLE
MUEVE LA CABEZA Y LA
BOCA REPETIDAMENTE, EL
DECORADO DEL FONDO ES
LA CASA

Hﬂoe\\fﬁ
¢ (O
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050:
i ES QUE NO HEMOS PESCADO
NAAAA...DA...!

FLAMINGO:
NO TE PREOCUPES MAMA, TIENE
CEREALES, CARNE, VERDURAS

¥ FRUTAS MUY SABROSAS YA
VERAS...

ABOMINABLE:
¢ COSAS COoMO POLLO, PESCADO,
FRIJOLES Y PAPARAA...YA...?
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DO A LOS DOS
PERSONAJES PCR LA ESPALDA,
ABCMINABELE VA CARGANDO LA
CANA SOBRE SU HOMBRO, SE
VEN DESDE LA CABEZA HACIA
ARRIBA MIENTRAS CAMINAN.
AL FONDO HO SE VE DISTIN-
GUIR EL DECORADO. A ME -
DIDA QUE CAMINAN SE AL =—-
CANZA A VER UN CAMINO, UN
LAGO, ARBOLES, FLAMINGO
VA DEL LADO IZQUIERDO DE

10. APARECE EN TRAVELING, LA
CAMARA TOMAN

ABOMINABLE.
, FLAMINGO}
iST..IX,.! Y ARROZ, TORTILLAS
Y BERROS, ZANAHORIAS, LE =
CHUGA, TOMATE ¥ NARANJA
050: (SIMULTANEAMENTE)
MMM, AH. . .MMM |
—_— x-:mmmcoi
— <o oMI
1 RA
a—

11. LoOS DoS PERSONAJES VAN ChA~
MINANDO, ¥ SE VE A IO LE -
JOS UN CAMINQ CUANDO APA -~
RECE EL PATROCINADOR EN LA
PARTE INFERIOR DE LA IMA -

UNI[CN NACIDNAL MNOEPENDIEN

TE O CONSUMIDDAES. o/ Ne/\-
12. APARECEN LAS SIGLAS DE
UNICO EN BANDERINES,
AGARRADOS POR FUNOS QUE
IOS TOMAN DE LA BASE

VOCES DE NIROS AL UNISONO
CANTAN | UNIcCO!
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US50 DEL DINERO

- DESCRIPCION DE LOS PERSONAJES

AVESTRUZ : (MAGNOLIA)

Es un Avestruz con bplumas, se ve la parte de atrds del plumaje,
cuello large decorado con un collar de flores, el adorpo de la
cabeza es una pluma blanca volteada hacla atras.

Tiene movimientos en los ojos, abre vy cierra leos parpados y el
pico, tlene ojos muy grandes con pestafas postizas y menea la
cabeza hacla los lados,

Camina come meciéndose, cuando mueve el cuerpo se cbservan las
plumas de la cola,

JIRAFA : (RAFA)

Es upa Jirafa delgada, parece fabricada de tela, tiene ojos
grandeg, con manchas en Jla piel. El anuncie sdlo presenta el
cuello ho el resto del cuerpo. Svbre la cabeza lleva una gorra
sobresaliendo sus antenitas. Tiene movimiento en la boca, camina
mecidndoge.

DECORADO.

Sendero © camino, a los lados filas de troncos de Arboles grandes
puede ser un bosque ¢ un caminoc con Arboles.

RESUMEN DEL RELATO.

Rafa la Jirafa le pide prestado dinero a Magnolia el Avestruz,
4sta no acepta y le pregunta sobre lo que hizo con el dinero, la

Jirafa se lo gastd todo en cosas indtiles incluyendo una gorra de
beisbol, ¥ como no tiane para comer decide comerse la gorra.



1.

VIDEQ

APARECEN UNA JYXRAFA Y UN
AVESTRUZ CAMINANDO DE
FRENTE HACIA LA CAMARA,
A LOS LADGS SE VEN TRON-
COS DE ARBOLES, LA JIRA-
FA SE VOLTEA HACIA EL
AVESTRUZ, Lh CAMARA HA -
CE TRAVELING.

MAGNOLIA PESTANEA, DESPACIO
VOLTEA UN POCO LA CABEZA HA-
CIA RAFA, SE LE ALCANZA A
VER PLUMAS DEL CUERFPO ATRAS
DEL CUELLO. LA CAMARA ACOM-
PARA A LOS PERSONAJES EN
TRAVELING.
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AUDIO

RAFA:
OYE, . .MAGNOLIA...

MAGNOLIA:
¢ SI..-RAFA?...



3.

RAFA MUEVE LA BOCA,

DIRI-

GIENDOSE A MAGNOLIA. LA
CAMARA EN TRAVELING SIGUE
A LOS PERSONMAIES.

4. CLOSE-UP DE MAGNOLIA MIRANDO
HACIA EL LADO IZQUIERDO,
PESTARNEA ¥ MUEVE EL PICO,
LOS MOVIMIENTOS DEL AVESTRUZ
SON LENTOS ¥ SUAVES.

5.

LA CAMARA ENFOCA A LA JIRAFA
SOBRE SU LADO IZQUIERDO, Y
ESTA VOLTEA LA CARA HACIA LA

BOCA

EN CLOSE-UP,

"HABLANDO."

2y

MUEVE LA

LA
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RAFA:
&ME PRESTAS DINERO PARA COMER?

MAGNOLIA:
€ QUE HICISTE CON EL TUYG?...



6.

LA CAMARA EN TRAVELING, APA-
RECEN LoS DOS PERSOWAJES QUE
EIGUEN CAMINANDO COMO ST
ACABARAN DE DAR UNA VUELTA,
LA CAMARA LOS TOMA DE PERFIL.

TRAVELING DE LA CAMARA SI =~
GUIENDO A LOS PERSONAJES,
LA JIRAFA VOLTEA LA CABEZA
¥ LA MUEVE A MEDIDA QUE
YHABLA" IGUAL LA BOCA.

g
)

&

TRAVELING DE LA CAMARA
ACOMPARANDO A 10S PERSONAJES
EL AVESTRUZ MUEVE EL PICO,
LA CAMARA 105 ENFOCA DE PER-
FIL, SE MUEVEN SUAVEMENTE A
MEDIDA QUE CAMINAN.
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MAGNOLIA:
{ HO TRAIAS PARA EL PASAJE!...

RAFA:
1LO USE PARA UNA LIBRETA!



9. CLOCSE-UP DE LA JIRAFA QUE
VCLTEA LA CABEZA HACIA LA
CAMARA, MUZVE LA CABEZA Y
LA BOCA MIENTRAS HABLA.
SE VE CLARAMENTE LA GORRA.

7
W

(tr

<

10. CIOSE-UP DEL AVESTRUZ QUE

A MEDIDA QUE "HABLA"™ (ESTA
DE PERFIL VA VOLTEANDO LA
A

CABEZA HACIA LA CAMARA,
SU VEZ MUEVE EL PICO ¥

ABRE ¥ CIERRA LAS PESTARAS

( y
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MAGHNOLIA:
¥ EL DINERO DE LA LIBRETA?

AUDIO

RAFA:

iME COMPRE ESTA GORRA DE
BEISBOL!

MAGNOLIA: ST GASTARAS TU
DINERO PRUDENTEMENTE, NO
TENDRIAS TANTOS PFROBLEMAS



11.

12.

LA CAMARA EN CLOSE-UP ENFO-

CANDO AL AVESTRUZ DEL LADO

IZQUIERDO Y ESTA VA VOLTEAN-
DO LA CABEZA HACIA LA CAMARA

MIRANDO HACIA ESTE LADO,

CUANDO LLEGA FRENTE A LA CA-

¥

MARA EMPIEZA A MOVERLA CON

MAS FUERZA SE QUEDA UN SEGUN-
QUIETA Y LUEGO AGITA LA CABE-

ZA Y EL PICO.

[ \\\

%
b

JI[‘

APARECE LA JIRAFA EN CLOSE-
BOCA

W

W)

UP CON LA GORRA EN LA

MORDIENDOLA.

4

274,

RAFA SI...TIENES RAZO
MAGHOLIA: ¢ QUE ESTAS HACIENDO?

RAFA: ME COMO ESTA GORRA...
j CHISPAS TENGO MUCHA HAMBRE!

iUNICco!
PETAYY 4



275
AHORRAR ES EL VERDADERO TRUCO

DESCRIPCION DE LOS PERSONAJES.

MAGNOLIA :

Eg un Avaestruz que se ve muy coqueta, tiene una dladema de
diamantes y el cuellc un collar también de brillantes, actua
ayudando al Mago, tiene movimientos suaves especialmente en sus
oggs de grandes pestafias y en la parte trasera de su cuerpo,
durantae tocdo el anuncio abre y cierra los ojoes. Cuando "habla®
mueve el pice ¥y un poco la cabeza.

MAGO 3

Es un oso grande, pelude y blanco que tiene un sombrero negro de
capa, tiene movimiento en la hoca { las manos gque maha)a con
mucha habilidad y gracia, sus movimientos son radpidos y bruscos.

"Habla" todo el tiempo moviende la cabeza, la boca, y las manos.
Los ojoe son bizeos. -

DECORADO :

AtrAs aparecen unas cortinas brillantes {pueden ser plateadas) la
alcancia se encuentra sobre una mesa un cojin de seda y encaje.

Las cortinas se mueven a veces suavemente.

RESUMEN DE LA HISTORIA

El mago les ensefia a sus amigos del auditorio (televidentes) un
truco,que consiste en poner en la alcancia las monedas cada vez
que sobran, demostrando que al fin del afioc esta llena (sacudién-
dol:. El Avestruz aconseja gque es mas divertido ahorrar que
gastar,



VIDEO _ AUDIO

1. APARECE EL 050, FRENTE A UNA

MESA, ATRAS SE VEN UNAS CORTI-
RAS QUE BRILLAN, TIENE PUESTO
UN SOMERERO DE COPA NEGRO, A
50U DERECHA ESTA EL AVESTRUZ
CON UNA DIADEMA ¥ UN COLLAR DE
EL CUELLQ, Y UNA DIADEMA DE
BRILLANTES EN EL CUELLO EN EL
PICO UNA SERVILLETA DE SEDA
MIENTRAS "HABLA" EL 0OS0,MUEVE
LA CABEZA ¥ LA BOCA, A SU VEZ
LA MANO IYZQUIERDA, CON LA QUE
SERALA CON EL DEDO INDICE O LA
MARO ABIERTA. HAY UNA ALCANCIA
SOBRE LA MESA EN UNA ALMOHADILLA
DE SEDA ¥ ENCAJE. EL AVESTRUZ
SE MUEVE SUAVEMENTE ¥ PESTAREA
LENTAMENTE.

050:

VANTA LA ALCANCIA CON LAS
DOS MANOS LA ACERCA A LA
CARA ¥ LA SACUDE, MIENTRAS
EL AVESTRUZ SE MUEVE SUA -
VEMENTE ¥ PESTAREA LENTA -
MENTE.

DESPUES DE SACUDIR LA AL -
CANCIA LA DEJA EN SU LUGAR.

0s50:

276.

MUCHACHOS, & QUIEREN VER ALGO
REALMENTE FANTASTICO?

i MIREN ESTA ALCANCIA,...ESTA
COMPLETAMENTE VACIA!
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3. CON LA MANC IZQUIERDA SACA
ATRAS DE LA ALCANCIA UNA
"MONEDA" (QUE NQ SE VE) EN=-
TRE DOS DEDOS, EL PULGAR Y
EL INDICE Y LA DEPOSITA POR
LA . SE HACE CLOSE-UP
DE ESTA ACCION, COLOCA NUE-
VAMENTE LA MANO ATRAS DE LA

ALCANCIA POR UNOS SEGUNDOS.

05032
AHORA VOY A METER UNA
MONEDA...

4.NUEVAMENTE APARECEN EN ESCENA
LOS DOS PESONAJES, EL 0SO Ph-
SA LA MANO POR ATRAS DE LA
ALCANCIA Y TOMA LA PUNTA DEL
PARUELO DE SEDA. EL AVESTRUZ
PESTANEAR SE MUEVE SUAVEMENTE
ASI COMO LAS CORTINAS DEL
FONDO, SE HACE UN MEDIUM
CLOSE-UP DEL AVESTRUZ EL CUAL
SOSTIENE EL PARUELO, Y SE
PUEDE APRECIAR CON DETALLES
TA DIADEMA DE DIAMANTES

05032

ggSEGUIDA MI HERMOSA AYUDAN-
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VIDEOQ AUDIO

5. APARECEN LOS DOS PERSONAJES
NUEVAMENTE FRENTE A LAS CA-
MARAS, EL QS50 TOMA EL EX =--
TREMO DEL PANUEIO ¥ IO CO -
LOCA ENCIMA DE LA ALCANCIA,
AL TIEMPO QUE LA AVESTRUZ
LO ACOMODA CON EL PICO Y LA
CABEZA, DANDO UNA VUELTA
POR DELANTE DE LA ALCANCIA
¥ DESPUES DE ACOMODADO LO
SUELTA.

050:
LA VA A CUBRIR CON ESTA TELA..

6. EL 0S50 UNA VEZ QUE CUBRIO
LA ALCANCIA COLOCA SUS DOS
MANOS SOBRE LA MESA A LOS
LADOS DE LA ALCANCIA CU -
BIERTA CON LA TELA POR
UNOS SEGUNDOS Y RAPIDA ~=-
MENTE CCN LA HANO XZ -
QUIERDA ¥ EL PULGAR E IN-
DICE TOMA EL PARUELQ DEL
CENTRO HACIENDO UN MOVI-
MIENTO MUY RAPIDO,ARREBA-
TANDO LA TELA.




7.

9.
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EL 0S50 CON LA MANO HALA RA-
PIDAMENTE EL PARUELO ¥ LO
TIRA DEL LADOQ IZQUIERDO DE
LA CAMARA Y DESAPARECE, EL

MOVIMIENTO ES BRUSCO.
COLOCA POR UN SEGUNDO LAS
DOS MANDS SOBRE LA MESA.

0503
8I HAGO ESTO...

SERALA CON EL INDICE ¥
MUEVE LA CABEZA

Q050: CADA VEZ QUE ME SOBREN
UNAS MONEDAS ...

EL OS0 BAJA NUEVAMENTE LA {SONIDO DE UNAS POCAS MONEDAS
CABEZA, TOMA LA ALCANCIA QUE SACUDEN)

CON LAS DOS MANOS, Y LA

SACUDE.

050:

MIREN LO QUE SUCEDE AL FIN
DEL ARO...



10. CLOSE-UP SOBRE EL AVESTRUZ
QUE MUEVE EL PICO PARA
PYABLAR™. DESPUES DE HA -
DLAR, SE QUEDA QUIETA UNOS
SEGUNDOS HIRANDO LA CAMARA.

-
— K5 oy o735 G
- ?"- l-.‘_&z.’.‘= =

T

STRUZ
CEHHANDD EL DJO IZQUIERDO
SUAVEMENTE.

12. NHUEVAMENTE ABRE LOS 0JOS Y
SE QUEDA QUIETA MIRANDO A
LA CAMARA MIENTRAS EN LA
PARTE INFERIOR APARECE EL
PATROCINADOR.

VNICN NAZIONAL NORPENTIER-
TE 0L CONSUM|DOPES,

280

AVESTRUZ:

ES DIVERTIDO GASTAR DINERO,
PERO MAS DIVERTIDO ES AHORRAR
ESE ES EL VERDADERO TRUCO:

(MUSICA DE FONDO)

(MUSICA DE FONDO)

i UNICO !
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CUIDADO CON 10 QUE NOS PERTENECE
DESCRIPCION DE LOS PERSONAJES

oS0 _:

Es un O©Ose peludo, blanco y ?rande, tiene los ojos bizcos fijos,
mueve las manos con mucha habilidad, cinco dedos en cada manos, -
los brazos son anchos y peludos.

guava la boca y la cabeza, cuando hay viento su piel se mueve con
ste.

FLAMINGO:

Tiene un pico ganchudo, ojos grandes muy juntos, cabeza alargada
el cuello es lardeo y delgado, mueve €l pico y la cabeza.

DECORADO

10s personajes se encuetran en un espacio abierto, al fondo se
cbservan Arbeles altos como de un bosque, hay viento.

RESUMEN DEL RELATO

El oeo tiene un papalcte ?ue arrastra, estd molesto por que el
papalote no sirve, su amigo Flamingo le pregunta la razén y dste
confiaesa haberlo destruido. Quiere reclamar su dinero y FLamingo
le aconseja sobre el cuidado con sus cosas.
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VIDED AUDIO

1. APARECE DE FREKRTE A LA CAMARA
EL OSO ¥ UN POCO MAS ATRAS
PLAMINGO COMO SI QUISIERA
ALCANZARIO,

050: { ESTO NO SIRVE !!

2.AHORA LOS PERSONAJES EL 050 Y
FLAMINGO CAMINANDO RAPIDAMENTE
HACIA LA CAMARA, ATRAS ARBOLES
¥ ESPACIO ABIERTO Y EN EL PASTO
SE VE UN PAPALOTE COLGADO DE UN
HILO QUE SE VA ARRASTRANDO EN
MAL ESTADO, EL OS0 TRAE EN LA
MANO DERECHA UN PALO EN DONDE
VIENE EL HILO ENVUELTO. LA CA—
MARA REALIZA UN MEDIUM CLOSE UP.

3.CLOSE -UP DEL PAPALOTE QUE
VA CAYENDO AL PASTO Y ES
ARRASTRADO POR UN HILG, EE

VE BASTANTE AVERIADO, TIE-
NE HOYOS EN EL PAPEL Y LAS
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MADERAS ROTAS TAMBIEN.

amiies

FLAMINGO:
& QUE LE PAS0Q?

4. CLOSE-UP DE LOS PERSONAJES
FLAMINGO VOLTEA TA CABEZA
HACIA ABOMINABLE Y MUEVE
EL PICO, EL 0SD MUEVE LA
CABEZA ¥ SIGUE LLEVANDO EL
CARRETE EN LA MANO COMO
HALANDOLO MIENTRAS CAMINAN

A
Seuly @ oso:
NO PUEDE VOLAR...

o o

5. APARECEN LOS PERSONAJES NUE-
VAMENTE Y ATRAS SE VE AL PA-
PALOTE CAYENDO AL SUEIO ¥ -~
DESAPARECE DE LA PANTALLA.

M!E_\_{vﬁﬁ FLAMINGQ: m..- CON

RAZON NO VUELA, ESTA DESTRO- -3
0.© ZADO. .. ¢ PORQUE SE MALTRATO?
(]

=




6. APARECE EL 050 EN MEDIUM
CLOSE-UP ENROLLANDO EL HILO
EN EL CARRETE DEL FAPALOTE
HAY MUCHO VIENTO, LA PIEL
DEL 0SO SE MUEVE, POCO A
POCD ACERCA EL PAPALOTE
(A MEDIDA QUE HABLA ENRRO -
LLA EL CARRETE Y MUEVE LA
CABEZA HACIA EIL LADO IZ -
QUIERDO, HACIA LO QUE HACE

CAMARA

7. APARECEN LOS DOS PERSONAJES
NUEVAMENTE EN PRIMER PLANO,
EL 0SO YA TERMINC DE ENRRO-
LLAR EL PAPALOTE Y LO TIENE
CERCA DE SUS MANOS, (SE VE
FARTE)

FLAMINGO MUEVE LA CABEZA DOS
VECES HACIA SU DERECHA EL
0S0 TIEKE EN SU MANO —-
IZQUIERDA EL PAPALOTE, SI-
GUE MOVIENDO LA CABEZA Y
LA BOCA, MIRANDO LO QUE
HACE, O HACIA FLAMINGO.

B. EL 050 SIGUE MOVIENDO LA CA-~
BEZA, TOMA EL PAPALOTE CON
LAS DOS MANOS ¥ SE VE ESTE

284

0S0: SE ATORQ DE UN ARBOL, LO
BAJE A TIRONES, Y UN CAMION
LE prso ENciMAa’...

©S50: Y ADEMAS POR OLVIDO 10
DEJE EN LA LLUVIA TODA TA
NOCHE...



~
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FRENTE A LA CAMARA Y CON EL
DEDO INDICE DE LA MANO IZ -
QUIERDA ACARICA EL PALO DEL
PAPALOTE. CUANDO HABLA MI-
RA EL PAPALOTE Y A FLAMINGO
ALTERNADAMENTE. DESPUES
PRESICONA EL PAPALOTE HACIA
SU CUERPO CUANDO TERMIMA

DE HABLAR.

pﬂ_.f\i\/.\,___

0S0: } VOY A LA TIENDA A QUE
\ ME DEVUELVAN MI DINERO!

9. CLOSE-UP DEL FLAMINGC QUE HA-
BLA MIENTRAS MIRA AL OS0 A Su
LADO IZQUIERDO MIENTRAS ABRE
¥ CIERRA EL PICO.

M
FLAMINGO: NO PUEDES HACER

Y ES50... MEJOR APRENDE A CUI-
Z DAR BIEN TUS COSAS...

¥

10. CLOSE-UP DEL 0S0 QUE SE QUE-
DA MIRANDO HACIA 5U LADO DE-
RECHO, MUEVE LA CABEZA Y LA
BO .

LR

050: é TU CREES?




11.,

1z2.

13.

CLOSE-UP DE FLAMINGO QUE SI-
GUE MIRANDO A APOMINABLE DEL
LADO IZQUIERDO MIENTRAS ABRE
¥ CIERRA EL PICO.

CLOSE-UP DE ABOMINABLE DE
FRENTE A LA CAMARA, SOSTIE-
RE EL PAPALOTE CON LA MANO
DERECHA ¥ LA IZQUIERDA LA
COLOCA ENTRE LA BARBILLA Y
LA BOCA Y LA SOSTIENE UNOS
SEGUHDOS, LUEGO LA PONE
NUEVAMENTE SOBRE EL PAPA -
LOTE ¥ VOLTEA A MIRAR DEL
LADO IZQUIERDOQ Y DEL DERE-
CHO, MIRA LENTAMENTE.

SE QUEDA EN CLOSE-UP S05-

TENIENDO EL PAPALOTE Y MI-
RANDO A LOS LADOS VUELVE A
PONER UN DEDO CERCA DE LA

BOCA MIENTRAS APARECEN LAS
SIGLAS DEL PATROCINADOR

FLAMINGO: POR SUPUESTO...

{BANDA DE SONIDO)

286
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e} : .
(/\ﬁ BANDA DE SONIDO

UMION NACIONAL WHEPEN-
QIENTE DE CONSUMIDOREST

14. BANDERINES DE UNICO S505-
TENIDOS POR MANOS. ijUNICO !

L
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EL HOMBRE DE LAS NIEVES

PERSONMAIES

Cs50

Oso peludo, blanco con movimiento en las manos, la boca ¥y la
cabeza.

DECORADO

AtrAs del Oso aparecen unas repisas 1llenas de 9
tipo, del 1lado izgulerdo wun carrrusel, la c
mufiecas ¥ muiecas delante del personaje frente

mostrador en donde se encuentran varios juguetes,

un hilo del lado izguierdo un payasito y del 1
brujita, se mueven suavemente dando vueltas espec
el pergonaje pasa cerca de elles.

quetes de todo
ra de un tigre
la cAmara un

almante cuando
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VIDEO AUDIO

1. APARECE EL OSQ FRENTE A UN
MOSTRADOR DE JUGUETES, CON
LA MANO IZQUIERDA MOVIENDO-
LA DE ARRIBA HACIA SU LADO
IZQUIERDO, A MEDIDA QUE
PHABLA" SE VA DESPLAZANDO
DEL LADO IZQUIERDO HACIA
EI: DERECHO ATRAS DEL MOS --
TRADCR POR EL CUAL CIRCULA
SIN SALIRSE DE ESE ESPACIO

050: } HOLA! SOY EL HOMBRE DE
LAS NIEVES :

2. MIRA HACIA ARRIBA, SE VOLTEA
UN POCO HACTA LA DERECHA ¥
SE DESPLAZA SUAVEMENTE, MUE=-
VE LA BOCA MIENTRAS "HABLAW
Y SE QUEDA ENFRENTE DE DOS
JUGUETES, QUE CUELGAN: UNA
BRUTITA, DEL LADO DERECHO
UN PAYASITO DEL LADO DERE —-
CHO, CUANDO SE VA DESPAZANDO
PASA DEL OTRO LADO DE La
BRUJITA LA CUAL QUEDA A SU
DYESTRA

0sS0: & SABIAN QUE USTEDES SON
DUEROS DE SU PROPIQO DINERO?




3.

4.

MIENTRAS SIGUE HAB LANDO LE-
VANTA EL BRAZO Y SENALA CON
EL INDICE HACIA EL LADC DE-
RECHO

@0

FASA NUEVAMENTE ATRAS DEL

PAYASITO ¥ LA MURECA, Y AL
PASAR POR ESTOS SE MUEVEN

PORQUE CUELGAN DE UN HILO,
SE AGACHA Y SACA UN GUANTE
DE BEISBHOL ¥ LO GOLPEA CON
EL PUNO CERRADG.

LA CAMARA IO TOMA DE ESPALDAS
¥ SOBRE SU LADO IZQUIERDO SA-
CA UN GILOBO PEGADO DE UN PALO
QUE SE MUEVE MIERTRAS IO -
MUESTRA, SE QUEDA MIRANDO DEL
LADO XZQUIERDC DE DONDE SACO
EL GLOBO.
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050: ES ALGO MUY ESPELIAL,
PUEDEN COMPRAR ALGO QUE LES
PAREZCA BONITO...

0S50: COMO ESTE GUANTE DE
BEISBOL



7.

gg_ﬁ__

& ook

LA CAMARA HACE UNA TOMA DEL
LADO DERECHO, EL 0S50 VOLTEA
LA CARA HACIA LA CAMARA Y
SE VE UNA REPISA ATRAS CON
MUCHOS MURECQS DE TRAPO, EL
050 COLOCA SU MANO IZQUIER-
DA SOBRE UNA MURECA PEQUERA
QUE ESTA SENTADA, TIENE
TRENZAS Y VESTIDO LARGO EL
CUERPC, LA CARA SON DE TRA-
PO, AL LADO SE ENCUENTRAN
OTROS JUGUETES QUE SE AL —-—
CANZAN A DISTINGUIR.

SE HACE UN CLOSE-UP DEL MOS-—
TRADOR EN DONDE APARECEN VA~
RIOS JUGUETES UN POLLITO ©
PATITO CAMINANDO, UN TREN CON
LOCOMOTORA QUE VA DEL LADO
OPUESTO TAMBIEN EN MOVIMIEN -
To, DEL LADO IZQUIERDO UN LI-
BRO SEMIABIERTO CON UNA MURE~
QUITA SENTADA. DEL LADO DERE-
CHO UNA CAJA CON DULCES,
ATRAS EN LAS REPIZAS OTROS
JUGUETES, UN CABALLITO, A LA
DERECHA UNA CAJA CON ALGO

QUE NO SE DISTINGUE ADENTRO
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050: 0 ALGO QUE CUESTE MENOS
COMO ESTE GLORBO...

0S0: O ALGO QUE CUESTE MAS
COMO ESTA BONITA MURECA...
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0S0: O VARIAS COSAS
DIFERENTES...

9. LA CAMARA TOMA EN LONG SHOT
AL PERSONAJE QUE SACA ATRAS
DEL MOSTRADOR UNA ALCANCIA
EN FORMA DE COCHINITO ¥ 1O
SOSTIENE CON SU MANO DERE -

050: O FUEDES AHORRAR PARA
COMPRAR ALGO QUE NECESITEN
ADQUIRIR DESFUES...

10. MIENTRAS SOSTIENE LA ALCAN-
CIA EL OTRC BRAZO LO MUEVE
PERMANENTEMENTE ESPECIAL —-
MENTE LA MANO IZQUIERDA QUE
LA VA GIRANDO CLOSE-UP DE LA
POSE, SIGUE SOSTENIENDO LA
ALCANCIA Y CON LA OTRA MANO
SERALA CON EL DEDO INDICE
VARIAS VECES MIENTRAS "“HABLA®
Lo MUEVE ¥ A SU VEZ LA CABE -
ZA Y LA BOCA.

080

EL DINERO CUESTA MUCHO
ESFUERZO GANARLO...




11.

12.

13.

COLOCA LA OTRA MANO SOBRE
EL MOSTRADOR Y LA ABRE HA-
CIA ARRIBA, MIENTRAS SACU-
DE LA ALCANCIA CON LA QTRA

SE MANTIEN EN LA MISMA

POSICION QUE EN EL CUADRO
ANTERIOR MIRA A LA CAMARA
Y EN LA PARTE INFERIOR DE
10S DEL CUADRO APARECE EL
PATROCINADOR DEL ANUNCIO.

UNON NACIDNAL INOEPEN -
DENTE D CONSUMIDDIRES .

BANDERINES CON UNICO.

AUDIO: SONIDO DE ALCANCIA
LLENA DE MONEDAS

0S0: ASI QUE PIENRSEN ANTES
DE GASTARLO...

BANDA DE SONIDO...

VOCES DE LOS NIROS

fUNICO!
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