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RESUMEN

La presente memoria se basa en la investigacién de los recursos tanto narrativos como expresivos
empleados en la narrativa audiovisual de las obras cinematograficas de Christopher Nolan. En primer
lugar, el documento consiste en describir la forma en la que el director presenta y estructura sus
peliculas, ademas del lenguaje del que se sirve para conseguirlo.

Mas tarde se abrird el debate sobre la necesidad del “cine de autor” y en la creacidén de un autor
implicito o no. Una forma alejada en cierta medida de los canones del cine Hollywoodiense, los cuales
nos tienen acostumbrados a peliculas por encargo. La consecuencia, un cine impersonal donde la
huella del autor es tan débil que en muchos casos no llega a percibirse. Se analizaran algunos de los
recursos narrativos mas relevantes en el cine de Christopher Nolan: El papel esencial del espectador
implicito como generador de sentido y el dominio que ejerce de la focalizacidn y dosificacién de la
informacion en el relato. Otro de los principales recursos utilizados es la percepcion psicoldgica de
los personajes que demanda la audiencia, cada vez mas complejos y heterogéneos. Ademas se
hablara del tiempo y el espacio narrativos, puesto que Christopher Nolan ejerce un gran dominio
sobre estas coordenadas.

Por ultimo, y como reflexion final, la narrativa no lineal como creadora de los *mind game films
formulando rompecabezas que el espectador debera resolver.

Por lo tanto a través de lecturas de autores de renombre se profundizard en cada concepto para mas
tarde analizarlo a través de su filmografia, en concreto en dos de sus obras mas relevantes Memento
e Inception aplicando los conocimientos de los autores, junto al criterio propio, extrayendo asi
novedosas conclusiones.

"
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ABSTRACT

The main goal of this study is to analyze the narrative and expressive resources that the director
Christopher Nolan used in his two most famous films Memento and Inception.

Firstly the document describes how the director introduces and designs the structure of these two
films, and the language resources he uses in order to do so.

Then, it opens the debate about the "auteur cinema" and about the necessity of an implicit author.
The "auteur cinema" is a different way of making films, far away from the Hollywood cinema
cannons, where the directors do not make the films that they want, but they just do it as a project on
request. The consequence is an impersonal cinema, where it is almost impossible to realize who the
director is. It also analyzes the most relevant narrative resources in the Christopher films: The
essential role of the viewer as sense generator, the director dominance in the information focusing
and its dosage along the film. Another of the main resources is the psychological perception of the
more and more complex and heterogeneous characters that audiences ask for. In addition, the essay
will deal with narrative time and space, because Christopher Nolan is a reference in these two fields.
Last but not least, the paper reflects on the non-lineal narrative. This narrative leads to "mind game
films" which create jigsaw puzzles that the viewer must solve.

The paper will try to offer some insight through well-known authors’ readings, applying their concepts
to the study of Memento and Inception and reaching well-based conclusions.

Key words: Christopher Nolan, narrative, author, spectator.
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1. Introduccion:

Durante este trabajo vamos a centrarnos, sobretodo, en dos figuras narrativas, la de autor y
espectador implicitos. A modo de aclaracién, acotaremos el primer término definiéndolo como el
creador de la historia que posee el mayor control sobre los acontecimientos de la obra producida. El
espectador implicito serd a quién va dirigida esa obra y quien se encargara de interpretarla. Por lo
tanto durante la memoria, debatiremos qué es el “cine de autor” a través de multiples definiciones y
lo opondremos a otro cine mas comercial donde la figura del autor es relevada por una produccién en
serie e impersonal que busca primordialmente un beneficio econémico. De este modo trataremos de
demostrar de qué forma Christopher Nolan se convierte en un autor implicito, y como deja su huella
en cada uno de sus films. Se trataran de responder preguntas como qué es el autor implicito y qué
importancia tiene en el cine de Christopher Nolan. Ademas se exaltara otra figura de gran relevancia
como es la del espectador implicito, una figura necesaria también en este tipo de cine y que aportara
gran parte del sentido al film.

En definitiva, exaltaremos dos figuras esenciales para la creacion de un cine donde primara el
discurso y la comunicacién entre autor-espectador.

Por lo tanto el objetivo principal del trabajo es establecer los principales recursos de la narrativa
audiovisual de los que Christopher Nolan se sirve en sus peliculas. Una vez establecidos los recursos,
analizaremos cada uno de ellos, y se deducird qué aporta cada uno de ellos al total de la obra,
siempre contrastando diferentes opiniones de tedricos y criticos cinematograficos para finalmente
proceder al analisis practico de dos de sus peliculas mas relevantes.

Los limites del trabajo son precisos. Podemos decir de lo que no trata esta memoria. No es una
recopilacion de la historia de la narrativa cinematografica, tampoco un resumen de los diferentes
recursos que se pueden emplear en un film, ni pretende ofrecer nuevas férmulas sobre cémo
construir analisis narrativos.

Nuestra prioridad consiste en acercarse a las técnicas del director Chistopher Nolan, por lo que la
memoria se centra en el anadlisis de los recursos mas importantes en el cine de nuestro director.
Ademas, se pretende marcar distancia con los farragosos libros sobre narrativa, dificiles de leer e
interpretar, de manera que cualquier persona con un minimo de conocimientos audiovisuales pueda
adquirir mediante la lectura del presente trabajo ciertas nociones basicas y entender los mecanismos
empleados para crear estas excelentes obras cinematograficas.

El tema elegido es la narrativa filmica, la forma en la que Christopher Nolan estructura y presenta
sus peliculas y qué lenguaje utiliza para hacer llegar sus films a ese espectador implicito.

El comienzo de la memoria es uno de los pilares de ésta, puesto que trata del debate entre autor
implicito o explicito. En estas obras se trata de que el espectador consiga identificarse tanto con los
personajes como con esa figura (autor implicito) que se esconde detrds de cada uno de esos
personajes.

Durante toda la memoria se hablard de dos tipos de recursos, los narrativos, mas relevantes y los
expresivos que son un complemento de los anteriores en estas obras. Los recursos narrativos son
usados por el autor para construir y estructurar el discurso. Este lenguaje esta plagado de técnicas y
cada una de ellas posee un significado diferente que conseguira trasmitir distintos tipos de mensajes
al espectador. Destripando el lenguaje cinematografico se consigue conocer de qué manera y
mediante qué recursos se puede llegar a crear una obra cinematografica de calidad. Por otro lado,
sobretodo en el parte pragmatica, se han de desmenuzar los recursos expresivos de los dos films.
Estos pertenecen a la parte técnica del film, como los parédmetros de la imagen, los movimientos de
camara o la direccion artistica.

Los recursos mas relevantes que se han escogido para el andlisis completo de cada uno de los films
son la focalizacion y dosificacion de la informacion, la percepcidn psicolégica del personaje, el espacio
cinematografico, el tiempo narrativo y en ultima instancia, la narrativa no lineal y el montaje. Que se
encuentren en este orden tiene un porqué. En primer lugar, la manera como Nolan utiliza la
focalizacién y la dosificacién decidiendo qué muestra y qué no y cuando lo hace es algo que resulta
fundamental para acercarse a todos sus films. En segundo lugar, en todas sus obras siempre
aparecen personajes complejos y heterogéneos, es un recurso que es parte de su sello de identidad.
El espacio y el tiempo son dos coordenadas que van unidas, la primera, la del espacio, es una
coordenada esencial en la narrativa cinematografica, de la que en pocos casos se puede prescindir.




Pero Nolan, lo convierte en uno de los mayores protagonistas en algunas de sus obras como en
Inception (Origen. Dir. Christopher Nolan. Warner Bros. 2010)

No le resta importancia al tiempo, y consigue ejercer un dominio sobre éste de forma magistral,
jugando con recursos como la dilatacion y aceleracion del tiempo cinematografico, ademas de los
flashbacks en lo que profundizaremos a lo largo de la memoria. Por Ultimo, trataremos otro recurso
muy unido al tiempo como es la narrativa no lineal. Nolan no se conforma con jugar con el tiempo
narratoldgico, sino que lo hace también con el tiempo y el orden real del film, trastocandolo vy
deformandolo, e introduciendo con ello al espectador en el juego que le propone y que debera
descifrar.

En cuanto a la metodologia empleada para la realizacidn de la memoria, se ha procedido en primer
lugar a la seleccidn de las lecturas que se adaptaban mejor al tema escogido. Lecturas centradas en
gran medida en el lenguaje cinematografico y en la narrativa audiovisual, para mas tarde analizarlas
en profundidad extrayendo multitud de conocimientos y las primeras conclusiones. En segundo lugar,
se han desgranado cada uno de esos recursos, estableciendo cudles de ellos son los mas relevantes
en las obras de Nolan. Finalmente, se han extraido todas las conclusiones propias, siempre mediante
la técnica del contraste de opiniones. La memoria ha sido dividida en dos marcos, el tedrico y el
pragmatico, consistiendo este Ultimo en analizar tanto los recursos narrativos como expresivos de
dos de las peliculas mas relevantes de nuestro director, poniendo en practica todos los conocimientos
explicados en el marco teérico. Memento (dir. Christopher Nolan, Newmarket films. Team Todd. 2000)
e Inception han sido las peliculas elegidas.

Las etapas que se han seguido para la realizacién del trabajo van muy unidas a la metodologia. La
primera etapa consistiéo en leer y recopilar todo tipo de teorias sobre narrativa, para seguidamente
establecer los puntos principales del indice de la memoria. Una vez establecidos los objetivos, la
segunda etapa consistié en redactar de la manera mas clara y concisa posible los recursos narrativos
mas relevantes. Por ultimo, con todos y cada uno de estos puntos claros y descritos, y tras varios
visionados se ha procedido al analisis de las dos peliculas, intentando en todo momento buscar la
coherencia con el resto del trabajo. De esta manera, en cada pelicula se han desarrollado tres
conceptos del marco tedrico, repitiendo en ambas un Unico concepto, la narrativa no lineal. En
Memento, la percepcion psicoldgica del personaje y la focalizacion y dosificacion de la
informacion, han sido los dos recursos analizados, junto con la narrativa no lineal. En cambio, en
Inception se ha optado por el tiempo y el espacio narrativo, dos de los recursos mas relevantes en el
film. Asi, los seis recursos desarrollados se han repartido entre las dos peliculas, huyendo de caer en
repeticiones.

Por ultimo, nombraremos alguna de las dificultades que han ido surgiendo durante el desarrollo de la
memoria, frecuentes en este tipo de trabajos. Es complicado, con todo lo que se ha escrito de
narrativa, decidir entre tantos autores, en cuales basarse y citar en la memoria. Refutar los
argumentos de un tedrico con mucha experiencia es una tarea complicada en la que hay que mostrar
respeto y siempre hacerlo con fundamentos, pero es cierto que hay que defender los argumentos de
uno mismo e intentar que un trabajo de un tema tan frecuentado y estudiado aporte algo nuevo, por
minudsculo que sea.

En definitiva, se ha tratado en todo momento de recopilar de forma condensada y clara, los recursos
tanto narrativos como expresivos, mas relevantes e importantes en la narrativa audiovisual de
Christopher Nolan, con un lenguaje claro, marcando cierta distancia con los libros densos de
narrativa y semiédtica. Se ha tratado de crear un analisis exhaustivo del lenguaje y los recursos
necesarios enfatizando en las dos figuras intertextuales de autor y espectador implicitos y en otro
tipo de narrativa que poco a poco va proliferando en el panorama cinematografico: /a narrativa no
lineal. Una narrativa que consigue que la trama no se muestre del todo clara impidiendo el perfecto
entendimiento del argumento, lo que dificulta la total comprensiéon y transparencia del relato,
proponiendo un enigma al espectador. Un cine que dista mucho de la transparencia a la que nos
tiene acostumbrados el cine clasico.




2. Establecemos conceptos
2.1 Un repaso a las corrientes del cine

En primer lugar comenzaremos con el concepto mas inmediato y basico, el de Narrativa Audiovisual.
Son dos palabras con una gran amplitud de significados, pero en su sentido mas especifico se trata
de “La facultad o capacidad de que disponen las imagenes visuales o aclsticas para contar historias,
es decir, para articularse con otras imagenes y elementos portadores de significacion hasta el punto
de configurar discursos constructivos de textos, cuyo significado son las historias” Jesus Garcia
Jiménez (1994:33). Por consiguiente, las imagenes y los sonidos en el mundo audiovisual se unen
para crear un significado concreto. Gracias a un lenguaje compuesto por signos, técnicas, recursos
narrativos y expresivos el autor hace llegar un mensaje al espectador que éste interpretard de una
manera u otra. Es un acto comunicativo donde existe un emisor y un receptor, donde a través de la
narracion el receptor capta el mensaje de manera continda. “Una relacién altamente conflictiva es la
gue se da entre autor y espectador, solamente posible a través de la obra (el film), que actla como
ente mediador.” Francisco Javier Gomez Tarin (2008:46)

El objetivo de la Narrativa Audiovisual (en conjunto) es estudiar de qué manera las imagenes y
sonidos se han compuesto para hacer llegar un mensaje determinado al espectador. “La Narrativa
Audiovisual como disciplina tedrico-practica, que tiene por objeto descubrir, describir, explicar y
aplicar la capacidad de la imagen visual y acustica para contar historias [...]” JesUs Garcia Jiménez
(1994:35)

Lo que marca la diferencia en el cine de Christopher Nolan es la manera de contar estos relatos
plagados de recursos y técnicas jugando siempre con el espectador a través del uso del tiempo y el
espacio. El director crea un mundo donde los suefios y las enfermedades mentales distorsionan la
realidad tal y como la conocemos y se sirve de algunos recursos narrativos para conseguir este fin.
Consigue que el espectador sea participe y complice de la historia, de modo que lo obliga a estar muy
atento a la trama para poder llegar a las conclusiones correctas. Por lo tanto entendemos que es un
cine donde existen dos figuras fundamentales (que mas tarde analizaremos con profundidad), el
autor implicito, quien crea y estructura el relato y el espectador implicito quien le da sentido y
coherencia a toda la informacion recibida.

El cine que vamos a tratar es un cine donde el director se convierte en autor, donde la huella
personal de éste marca todo el film. No solo en el cine independiente ha sucedido esto, muchos son
los autores de Hollywood que han logrado a lo largo de la historia, crear un cine personal donde su
huella es perfectamente reconocible por el espectador.

Las obras de Christopher Nolan se encuentran en la corriente postmodernista, una corriente de los
afios 80 donde surgieron directores reconocidos como Quentin Tarantino o Atom Egoyan. Es en este
momento cuando surge una corriente donde se valora y persigue el cine de autor, un cine donde las
peliculas son un producto de la expresion personal de cada director, pero siempre reconociendo el
trabajo en equipo.

Molina Foix (2000:323) sefiala tres rasgos significativos de esta etapa: “La desaparicién de un cine
referencial, la fragmentacién del cuerpo de la narracién y la relativizaciéon de patrones ideolégicos o
morales.”

Remontémonos a los antecedentes de esta corriente, el cine moderno. Este nace como consecuencia
del final del cine clasico, el cine de Hollywood, que consiguidé consolidarse durante cuarenta afios con
el sistema de estudios y el Star system, una industria formada por un gran equipo de personal,
donde los films no poseian un Unico autor. Estas peliculas estaban formadas con narrativas lineales
(introduccién, nudo y desenlace) donde el argumento era simple y los protagonistas siempre,
acababan alcanzando el éxito. El cine moderno nacié como respuesta, con dos objetivos claros: el




primero fue buscar la figura del autor, potenciarlo, siendo éste el responsable Unico del film, de la
manera mas intima posible. El segundo objetivo fue mostrar la insatisfaccién del hombre y un mejor
acercamiento a la realidad humana, donde el protagonista no siempre puede alcanzar el éxito o el
amor, al contrario que en el cine clasico. En este cine encontramos desde grandes directores
franceses en la Nouvelle Vague Francesa (1958-1962) como Francois Truffaut, hasta el Nuevo cine de
Hollywood (1975 a la actualidad). En esta etapa nacieron los primeros cineastas con estudios que
supieron superar las exigencias de Hollywood, y crear un cine de autor que llegara a grandes masas
de publico, como Woody Allen o Francis Ford Coppola.

Y finalmente, llegamos al cine postmoderno, éste surge como respuesta a la corriente moderna, se
caracteriza porque solo cree en verdades parciales, no en verdades ni discursos absolutos. Por lo
tanto no busca mostrar la realidad tal y como es, si no dar diferentes puntos de vista sobre ésta.
Muchos afirman que la primera pelicula fue La naranja mecanica (A Clockwork Orange, Stanley
Kubrick, 1971).

José Luis Sanchez Noriega (2010:330) define este tipo de cine como “Relatos que se caracterizan por
su discontinuidad temporal, la heterogeneidad genérica, la hibridacion de estilos, la polifonia de voces
o la mezcolanza de elementos cotidianos con otros grotescos o inquietantes”

Los autores de esta corriente postmoderna empiezan a interesarse por temas mas complejos
indagando en la mente y la psicologia del personaje. Temas como la realidad psicoldgica, la
insatisfaccion o los dilemas morales son muy usados en estas peliculas. También cambia el concepto
de autor, ya no es esa figura idolatrada donde solo existe un Unico responsable, sino que se empieza
a valorar el trabajo en equipo y a ver las peliculas como una produccidn en comun, pero siempre
estando presente esa figura del autor y su sello personal en cada uno de sus films.

Es en esta corriente postmoderna, donde nuestro autor surge. Christopher Nolan es creador de un
cine Unico, donde los personajes heterogéneos y el dominio del espacio y el tiempo crean un cine
personal y complejo.

2.2 Un joven autor con grandes influencias

El director nacié en Londres en 1970. A la precoz edad de siete afos ya rodaba cortos con la Super 8
de su padre. En 1998 rodd su primer largometraje Following (dir. Christopher Nolan. Warner Bros.
1998), un thriller psicolégico rodado en 16 mm con muy poco presupuesto y escasos medios técnicos.
La pelicula la rodd los fines de semana porque seguia en la universidad, de ahi que muchos de los
actores fueran compaferos de clase. A pesar de su juventud, en esta pelicula ya empieza a
demostrar su dominio de la narrativa audiovisual y las coordenadas del espacio-tiempo. El argumento
nos cuenta la vida de un joven escritor que se encuentra en un periodo de poca inspiracion y decide
observar a personas desconocidas en busca de ésta, es asi como conoce a un ladrén, viéndose
envuelto en serios riesgos. Partiendo de este argumento Nolan crea por primera vez en su carrera a
un verdadero espectador implicito que comparte con el protagonista todas sus dudas y frustraciones.
Esto fue el germen de lo que vino después Memento, su gran obra maestra, estrenada en el afio
2000, donde todos los recursos que se vislumbraban anteriormente alcanzan la cumbre, pelicula en
la que mas adelante se profundizard.®

Diez afios después crea Inception otra de las peliculas elegidas en esta memoria para su analisis.
Nolan crea una pelicula del género de atracos alejandose de los cdnones establecidos en este género,
donde predomina la estética glamurosa por encima de todo, tratando de buscar, segln sus propias
palabras “la narrativa de las emociones”, jugando con los suefios y el subconsciente humano.

Una clara influencia de nuestro director es Gérard Genette? (1930), se interesé ya en los afios
sesenta, por el entorno del texto tal y como aparece en la literatura y de todo lo que le acompaia.
Gennete estudia la categoria del tiempo, examinando el orden, la duracién, la frecuencia y el modo

! En la segunda parte del trabajo, el andlisis pragmatico.
%Fue nombrado profesor de Literatura francesa en la Sorbona. Mas tarde, ha sido director de estudios de la Escuela
Practica de Altos Estudios, en Paris. Es codirector de la revista Poétique, que él mismo fundo.



https://es.wikipedia.org/wiki/Sorbona

de representar los discursos. Por ultimo, Genette profundizé en el concepto de la voz, siendo la
esta, el autor y sus huellas internas en el discurso. A partir de estos estudios del lenguaje es donde
Nolan con maestria inventa Memento es como una traslacién de todos esos conceptos de Genette al
lenguaje cinematografico.

Pero observamos, que Nolan tiene todo tipo de influencias, puesto que en sus peliculas suele
aparecer la figura clasica de la femme fatale, un claro ejemplo lo encontramos tanto en Memento
como en Inception donde la mujer siempre se interpone en las acciones del personaje, doblegandolo
a su antojo. Como ya es sabido, el cine clasico ha aportado gran cantidad de figuras y recursos que
han contribuido en todas las demas corrientes. Y por supuesto, a nuestro director.

En multiples entrevistas Nolan hace referencia a Tarantino, un director muy parecido a él en multiples
aspectos, que deja huella gracias a guiones diferentes, contando historias Unicas y lo mas importante,
dejando siempre impregnadas sus sefias de identidad. Tarantino pone en primer lugar la sangre y la
violencia tratandola de una manera muy especial como consigue Nolan con el tiempo y el espacio,
elementos que se convierten en protagonistas del film.

Nolan en reiteradas entrevistas menciona una novela como inspiraciéon de su narrativa no lineal:
Waterland de Graham Swift. El libro trata sobre la exploracién de cdmo el pasado conduce a
consecuencias futuras. Nolan afirma que en esta novela encuentra la libertad en cuanto a la
linealidad, al contrario que la mayoria de films que estan sentenciados a una narrativa clasica y lineal.

Para concluir Christopher Nolan ® habla sobre sus influencias, afirmando: “Trato de no tener
referencias cinematograficas conscientes en mente cuando trato de averiguar qué hacer o cédmo
hacer un film, simplemente porque creo que es la restriccidon. Porque estas copiando probablemente
mas debido al miedo de copiar. No haria las cosas que yo quiero, cualquier tipo de cine que es
reactivo no va a ser tan bueno como algo mas inventivo y original”

BLOQUE I

3. Autor y espectador implicitos

El problema con las grandes peliculas es que la bola
de nieve crece muy rapidamente y nunca se puede volver
hacia atras. Es un oleoducto que necesita ser alimentado.
Nosotros hemos tratado de encontrar diferentes maneras de
trabajar, de iniciar el proceso creativo de una manera muy
intima. Mantener ese hilo que atraviesa un mecanismo tan
grande es lo mas dificil.

Christopher Nolan

Llamamos autor implicito a aquel que si deja su huella en cada creacién. El autor que ha germinado
la idea y ha llevado a cabo la creacion del relato audiovisual. El artista que emplea recursos y
técnicas caracteristicas que lo identifican.

El autor es el creador del relato audiovisual, pero no en todos los films tiene el mismo peso o
importancia. Hoy en dia el cine mas conocido y el mas visto, es el hollywoodiense. Una gran industria
donde cada pelicula es un producto en el que hay muchas personas implicadas, personas que en su
gran mayoria son productores, distribuidores o explotadores, oficios que nada tienen que ver con el

3 palabras extraidas del portal online A.V. Club : <http://www.avclub.com/article/christopher-nolan-13769>




arte del cine. Por consecuencia, en la mayoria de los casos, se produce un cine impersonal donde la
creacién y la huella del autor son imperceptibles o directamente inexistentes. Obteniendo un cine
donde la inversion y los efectos especiales pesan mas que el propio argumento principal, encontrando
un mundo donde todo estd supuesto y en el que sabemos en muchas ocasiones, como va a ser el
final incluso antes de conocer el principio.

Marcel Martin® (200:519) afirma “Mas que su caracter industrial, es su cardcter comercial lo que
constituye una gran desventaja para el cine”. Y es que hoy en dia, el cine es un producto que genera
muchos ingresos, una diversion para el publico donde la ley de la oferta y la demanda se ve invertida
y es la oferta quien decide qué consumira la demanda.

Jean Wahl® escribié: “Hay peliculas, en que el guién es preciso, la realizacién no tiene errores y los
actores tienen talento, pero estos films no valen nada. No se ve lo que les falta, pero si se sabe lo
principal.” Muchos lo denominan alma o sentido, es el fin de la pelicula, el mensaje.

Por suerte, durante la historia del cine, se han producido verdaderas obras maestras, que permiten
que se pueda afirmar que el cine es un arte, un arte que ha conseguido dibujar un camino propio
alejado de todas las demas artes y con un lenguaje unico.

Durante la memoria se ha mencionado al director Christopher Nolan como autor. El autor es quien
decide de que manera va a estructurar la obra, quien construye el discurso y le da forma a la idea
principal para mas tarde elaborar el guién (ayudado de otro autor) y asi dirigir la pelicula, ademas
decide también si va a tener cabida la figura del narrador o no.

El narrador, es quien cuenta la historia en el relato, un elemento facil de identificar “la voz que todo
lo sabe”, ese ente que transporta al espectador por toda la narracion, que posee una determinada
informacion y un punto de vista. En literatura existe la necesidad de un narrador que relate la historia
pero en el cine es decision del autor que este exista o que por el contrario sean los propios
personajes los que a través de sus acciones conformen la narracion.

“En aquellos relatos en los que no aparece un narrador, el autor se oculta y se enmascara en el
discurso” Es como describe Jesus Garcia Jiménez (1094: 40) al autor implicito.

Barthes® distinguia entre “el que habla en el relato” el narrador, “el que escribe en la vida” el autor
implicito y “el que es” el hombre de la vida real de carne y hueso, que escribe todas sus obras, el
autor concreto.

Dicho esto, profundicemos mas en el concepto de autor implicito. En toda comunicacién existe un
emisor, quien emite el mensaje, en este caso el director y el guionista de la pelicula. Un receptor, el
publico real que se encuentra en la sala de cine frente a una gran pantalla, recibiendo el mensaje de
manera colectiva, cosa que influye en el visionado. Por ultimo el mensaje en si mismo, la pelicula, la
obra de arte que se trasmite.

Por otro lado, existen otras figuras que se encuentran dentro del propio relato, son figuras
intertextuales. En primer lugar, nos centraremos en el autor implicito, se percibe a través de esas
marcas internas que el autor real deja en el film. El receptor imagina en su mente la figura del autor
a partir de lo que ve en el interior de la obra, creando ese autor implicito que si ha dejado sus huellas
y su marca personal. Por lo tanto diremos que solo aquellos autores reales que germinan la idea del
film, que configuran en gran medida la obra audiovisual participando en todo el proceso de creacién y
que por consiguiente, dejan una huella impregnada que el receptor logra discernir; solo esos autores
reales, habran conseguido crear un autor implicito que llegue al espectador, a un espectador implicito.

Cuando la figura del autor implicito aparece, siempre viene de la mano de un receptor, también
interno en la narrativa del film, llamado espectador implicito. Este espectador, en primera instancia,
se encuentra en la mente del autor quien piensa en un modelo de espectador a quien dirigir el
mensaje. Ademas esta figura tiene una funcién mas, la mas importante, y es la de completar el

4 Escritor sobre teorias narrativas cinematogréficas, muy relevante en los afios 50, por libros pioneros como: El lenguaje
del cine.

> Filésofo francés de la Sorbona en 1936.

8 Tedrico y padre de la semiologia, en 1950 publicé su primer libro.
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mensaje del autor implicito, de darle el sentido final. Segun el tipo de pelicula en la que nos
encontremos, el espectador tendrad diferentes misiones. En los films en los que el final se queda
abierto, el espectador implicito debera interpretar por completo el film y darle un sentido propio vy,
seguramente distinto al de cualquier otro espectador. Es ldgico que un cura no interprete una pelicula
de la misma manera que lo haga una adolescente, con esto queremos referirnos a que, la edad, la
cultura, los ideales, los conocimientos y las experiencias influirdn en cualquier interpretacién. En
palabras de Christopher Nolan’: “Las personas que tienen hijos sin duda leyeron de manera diferente
la historia a las personas que no los tienen. Que no es lo mismo que decir que no hay una Unica
respuesta.” Deducimos pues, que Nolan, va en busca de una Unica respuesta.

En estos films, se presenta la informacién y los hechos desordenados, siendo el espectador quien
debe descubrir qué mensaje es el verdadero, resolver el enigma y qué es lo que realmente quiere
trasmitir el autor implicito.

En ambos casos, el autor implicito proporciona una informacion sesgada e incompleta sobre los
personajes, los espacios o el tiempo, en el breve periodo que dura el film el autor proporcionara las
claves y sera el propio espectador quien poco a poco a través de deducciones vaya dandole forma al
film intentando conocer a los personajes en la mayor medida posible.

Para concluir, remarcaremos el hecho que, las dos figuras narrativas tratadas (autor y espectador
implicitos) son creaciones textuales internas que generan sentido al total de la obra audiovisual. Aqui
un esquema que representa de forma visual estas figuras que estamos tratando:

FIGURAS INTERNAS
AUTOR AUTOR TEXTO ESPECTADOR ESPECTADOR
REAL IMPLICITO ARTISTICO IMPLICITO REAL

» FIGURAS NO ARTISTICAS

FIGURA 1: ESQUEMA AUTOR ESPECTADOR/IMPLICITO VS AUTOR ESPECTADOR/REAL. ELABORACION
PROPIA. FUENTE: “LABERINTOS NARRATIVOS” M@ ANGELES MARTINEZ GARCIA (2012:34)

En este esquema se observa como las figuras del autor real y la del implicito, son dos figuras
diferentes. La primera se trata de una figura externa en la narracion, de una persona que existe en la
realidad y creador del relato audiovisual. La segunda, es una figura interna en el relato, las sefias que
este autor real deja en cada una de sus lineas. Lo mismo ocurre con las dos figuras del espectador, el
real tratara de leer y el texto y encontrara las seias de este autor implicito, el espectador implicito es
la figura interna a la que va dirigido el relato, y en la que el autor real pensara en el proceso de
creacién. Por lo que este esquema representa visualmente todas estas figuras clasificandolas en
figuras internas o externas del relato.

Una vez establecidos los conceptos mas basicos entraremos a debatir la importancia de estas figuras
narrativas. Porque es imposible formular una teoria narrativa sin la figura del espectador. Toda
narracion debe ir dirigida a un publico que la acoja y se identifique con ella, debe transmitir un

7 Entrevista a Christopher Nolan extraida de la web WIRED < http://www.wired.com/2010/11/pl_inception_nolan/>

((u])


http://www.wired.com/2010/11/pl_inception_nolan/

mensaje si no, éde qué serviria una historia si a nadie le interesara? Por lo tanto, podemos afirmar
gue es una de las figuras mas importantes de la narrativa audiovisual y por consecuencia, del cine de
nuestro director, es la figura del espectador. El autor deberd crear un espectador implicito pensar en
un espectador a quien le interesa una buena historia, en la que tenga cabida la construcciéon de
buenos personajes, complejos, heterogéneos y densos. Unos personajes que triunfan cada vez mas
en el publico, que demanda mas realismo y matices. La figura del héroe y el villano cada vez va
perdiendo mas peso, imponiéndose personajes mas amplios, con sus grandezas y sus bajezas, con
una psicologia mas compleja que analizaremos mas adelante.

Por lo tanto, serd muy importante que el espectador consiga interpretar a cada uno de esos
personajes tan heterogéneos y asi poder otorgarle un sentido al film. “He incluido tantos enigmas vy
acertijos que mantendran a los estudiosos ocupados durante siglos con lo que quise decir, y éste es el
Unico modo de asegurarse la inmortalidad” James Joyce® sobre Ulises.

Asi bien, estamos analizando un cine donde el autor y el espectador se sitlan en un primer plano y el
texto artistico se sumerge en las teorias narrativas para ofrecer films de calidad. Peliculas dirigidas a
la figura de un espectador implicito que tendra que, a través de sus interpretaciones conseguir
descifrar el significado del film.

Para concluir este punto centrémonos en como nuestro director se hace servir de estas dos figuras
para construir sus relatos. Es cierto que Christopher Nolan produce peliculas en Hollywood, la gran
industria que hemos mencionado en varias ocasiones como creadora de un cine impersonal. Es uno
de los objetivos de esta memoria, demostrar que aun utilizando los efectos especiales mas
innovadores, elevados presupuestos de produccidon y un gran equipo humano, se pueden producir
peliculas donde el sello personal va por delante, un autor implicito que construya un discurso propio,
con buenas tramas y apoyandose en recursos narrativos (que desarrollaremos en los siguientes
puntos) atributos que le dan calidad a las peliculas. En palabras de Christopher Nolan®: “Es realmente
desalentador pasar de tener un control total y hacer tu propias cosas a tener una responsabilidad
financiera y observar a la gente trabajar en tu proyecto. Pero para ser sincero, el proceso fue similar
a la pequefia produccion de Following y yo realmente lo disfruté mucho.

Afirmamos que Nolan, es uno de esos autores, que deja cierto espacio interpretativo al espectador,
presentandole varias posibilidades durante el desarrollo del film, abierto a interpretaciones. Se
caracteriza por dejar los finales abiertos para que sea el espectador quien resuelva el film, Nolan
ofrece todas las piezas del puzzle de forma desordenada, intentado que al final se produzca un
detonante donde el espectador tenga la capacidad de encontrar la respuesta adecuada. Segun sus
propias palabras “"Hay una verdad y que un visionado atento puede revelarla”. Por lo tanto, podemos
afirmar que la respuesta estd establecida y se convierte en la clave para el entendimiento completo
del relato.

En definitiva, Nolan nos presenta un espectador implicito, quien no posee la verdad ni debe usar la
imaginacion para cerrar el film, sino que debe encontrarla mediante el espacio, el tiempo y las pistas
disefiadas por el autor implicito. Por lo que sera un espectador dirigido por el autor, con la misidon de
resolver el enigma propuesto, de esta manera, sin él, el film careceria de sentido.

Podemos concluir, remontandonos a las corrientes del cine explicadas anteriormente, en las que
afirmamos que Nolan pertenece a la corriente del postmodernismo. Pero observando de qué manera
conduce al espectador hacia esos finales que poseen una verdad absoluta y oculta, proponiendo una
Unica solucion, podemos afirmar, que en cuanto a finales se refiere, Nolan posee un cierto tinte
modernista.

8 Uno de los escritores mas importantes e influyentes del S.XX, perteneciente a la corriente literaria de la vanguardia.
° Fragmento del portal online de la BBC :
<http://www.bbc.co.uk/films/2000/10/16/christopher_nolan_i_interview.shtml >
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4. Recursos narrativos mas relevantes en el cine de Christopher Nolan

Es hora de describir cada uno de los recursos narrativos mas relevantes de la filmografia de
Christopher Nolan, en aquellos que le otorgan su sello de identidad. En concreto nos adentraremos
en aquellos que son mas relevantes en las dos peliculas analizadas en la parte pragmatica de la
memoria.

4.1 La focalizacion y dosificacion de la informacién

Siempre he creido que si haces una pelicula con
ambigiiedad, debe basarse en una interpretacion sincera. Si
no es asi, entonces se contradice a si misma, o serd de
alguna manera insustancial y terminard haciendo que el
publico se sienta engafado.

Christopher Nolan

La focalizacion de la informacion es el punto de vista que escoge el autor para contarnos la historia.
Genette prefiere llamarlo focalizacién por tener un significado extenso (ya que puede ser aplicado
tanto a un personaje como a un objeto). “"Cada texto elije para su lector un determinado punto de
vista desde el cual disfrutar de la accién eligiendo la figura de un narrador omnipresente que todo la
sabe, ofreciéndonos la informacion de primera mano a través de un personaje que ha formado parte
de la accion y casi siempre jugando con el saber del que dispone el espectador” Carmen Arocena
Arocena (2006:28)

Es importante estudiar este concepto, puesto que Nolan controla muy bien estos parametros y juega
con el espectador cambiando la focalizaciéon continuamente. Conociendo de qué manera Nolan narra
sus historias sera mas facil interpretarlas.

Nos basaremos en los conceptos formulados por Gennete para la distinguir los tipos de focalizacion
gue se pueden encontrar en una obra narrativa: la focalizacion cero, la interna y la externa. Tiene
que ver con un punto de vista desde el cual se desarrolla el relato estableciendo distintas relaciones
de saber entre narrador y personaje.

El primer caso (/a focalizacion cero) se da cuando aparece la figura clasica del narrador omnisciente.
Un ente que todo lo sabe y todo lo ve, que nos puede contar un hecho desde cualquier punto de vista
sin que el espectador apenas perciba que se encuentra alli. Esta clasica manera de contar los hechos
obtiene el nombre de focalizacion cero. Nolan se aleja mucho de esta manera de narrar donde todo
estd supuesto y establecido. El trata sobre todo, a través de diferentes puntos de vista, que los
espectadores extraigan sus propias conclusiones por lo que en pocos casos recurre a este tipo de
focalizacidn.

La focalizacién interna nos muestra ciertos hechos a través de uno o varios personajes, donde la
subjetividad juega un papel muy importante. Dentro de esta focalizacidn podemos encontrar tres
tipos. Cuando el personaje te cuenta los hechos tal y como los ha experimentado estamos hablando
de focalizacién interna fija. La variable, donde cada uno de los personajes cuenta una porcién de un
hecho que ha ocurrido, de manera que la narraciéon va pasando de personaje en personaje. La ultima,
la focalizacion interna multiple, se da cuando diferentes personajes dan su versién de un mismo
hecho, cada uno su opinién y su punto de vista sobre el mismo suceso.

Nolan juega mucho con la subjetividad y trata en muchos de sus films que nos pongamos en la piel
de los personajes, que sintamos las mismas dudas, incertidumbres y miedos y que conozcamos la
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misma informacion que estos, por lo tanto juega con las tres posibilidades de esta focalizacion
interna de manera continua y precisa. Gracias a esta focalizacién el espectador se mete dentro del
papel del personaje, juzgando e investigando y convirtiéndose en un verdadero espectador implicito.
Es uno de los sellos que identifica la corriente postmoderna y la marca de nuestro autor implicito.

Por ultimo segun la clasificacion de Gennete encontramos la focalizacion externa, donde el espectador
no obtiene ninglun tipo de informacion sobre los pensamientos o los sentimientos del personaje,
donde todo esta por suponer y existe una lejania entre el personaje y el espectador, es una técnica
muy recurrida y usada para el clasico suspense. Arocena (200:30) afirma “El relato no nos engafia o
nos miente, simplemente coloca al espectador en la posiciéon de creer Unicamente en lo que ve, un
aspecto de la realidad representada.” En cierto modo podemos creer que si nos “engafian”, nos hacen
creer una cosa, de forma muy evidente, a través de una serie de imagenes, sonidos y acciones de los
personajes, donde todo parece coherente, para mas tarde cuando el espectador no se lo espera,
romperle todos los esquemas preconcebidos, mediante un giro de guidn.

Pero, para que una pelicula sea coherente no puede mentir al espectador, solo mostrarte una parte
de la realidad y mas tarde la realidad al completo, siempre coherente con la anterior y que encaje
perfectamente para crear una nueva realidad posible, incluso mas coherente que la anterior,
sorprendiendo al espectador.

Pero Carmen Arocena (2006:35) va mas alld y afiade una ultima focalizacion, la espectatorial.
Podriamos decir que es lo contrario de la focalizacion cero clasica, ahora es el espectador el
omnisciente el que todo lo sabe, el que tiene una ventaja sobre los personajes sabiendo cosas que
ellos no saben, esto se puede hacer posible gracias, por ejemplo, al montaje audiovisual, ya sea
mediante pantalla partida o montaje alterno mostrando al espectador cosas de dos personajes que
ocurren simultaneamente y que ellos no saben. Por lo tanto el espectador se vera en una posiciéon de
superioridad frente a todas las demas figuras narrativas, sabiendo, por ejemplo, lo que le va a ocurrir
a un personaje sin que éste lo sepa, aumentando asi la empatia y la piedad en el espectador,
emociones que enganchan al espectador a la pantalla sufriendo con las desdichas de los personajes y
alegrandose con su felicidad.

Como vemos, jugar con los puntos de vista es algo muy propio del cine que otorga dinamismo y
fluidez a un relato audiovisual, un recurso primordial. Adentrandonos un poco mas en el concepto
desarrollado por Genette de la focalizacion se desarrollaron nuevos subconceptos que completaron la
definicién. Frangois Jost'® (1995:139) les otorga el nombre de: ocularizacién y auricularizacién,
dependiendo de si la informacion es recibida por la vista o por el oido. De esta manera podemos
analizar minuciosamente estos recursos expresivos, con la finalidad de averiguar por medio de qué
sentido estamos recibiendo esa informacion y el porqué el autor ha decidido mostrarlo de esa manera.

La ocularizacion cero se produce cuando un plano no estd marcado por la figura de ningln narrador.
Donde se intenta que la cdmara pase desapercibida, sea invisible y el espectador no repare ni un
segundo en ella. Lo que se consigue con esta técnica es maximo realismo, que no se repare en que
se esta viendo un film de ficcidbn y que alguien detrds ha grabado y montando, por lo tanto
manipulado, todo el contenido. Un ejemplo es el cine impersonal al que me he referido varias veces,
donde se trata de no dejar ninguna huella y conseguir un plano lo mas neutro posible. Esto no
significa que en cantidad de peliculas donde el narrador deja su huella no aparezcan planos con una
ocularizacion cero, es un recurso muy facil de usar y muy comuln, que es necesario para mostrar
cierta informacidn y que sea perfectamente entendida por el espectador.

La ocularizacién interna se da, cuando la cdmara nos muestra la vision de un personaje, un plano
subjetivo. Con este recurso se consigue en primer lugar, la empatia con los personajes, si ves lo
mismo que ellos y te sientes en su pellejo, sufrirds o te alegrardas mas que si lo vives en tercera
persona. La finalidad es hacer complice al espectador de todas las acciones de los personajes,

1o Profesor universitario en ciencias de la informacién y la comunicacion en la Universidad de Paris III. Dirige el
laboratorio desde 2012 de Comunicacion de Informacion y Prensa.
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enfatizando la empatia. Es cierto que es complicado crear esa subjetividad en el mundo del cine,
puesto que no se puede componer un film, donde todos los planos estén impregnados de subjetividad,
pero es interesante conseguir mediante las técnicas establecidas llegar a conseguir esa subjetividad.
Dentro de esta ocularizaciéon interna encontramos la primaria, se produce cuando el plano nos da
sefiales de que estamos viendo lo mismo que los ojos del personaje. Por un momento somos
nosotros el personaje, metidos totalmente en la historia y sus sucesos. Al no ser planos comunes el
espectador es totalmente consciente de que la camara estd ahi, manipulando la visién de un
personaje, un concepto interesante en un cine donde predomina la invisibilidad. Ademas, visualmente
son planos que solo se pueden usar en determinadas ocasiones concretas, esto hace que aporten
dinamismo, calidad y complejidad a la obra audiovisual. Técnicamente se produce mediante un
temblor en la cdmara, encuadres diferentes y llamativos, cambio lentes, etc.

La ocularizacién interna secundaria se da mediante el clasico raccord o el plano contra plano, se
consigue a través del montaje. Es la relacion entre dos imagenes que nos sefiala la subjetividad, una
mirada que enlaza con una imagen cualquiera, nos muestra la subjetividad de ésta. Es la forma mas
clasica de mostrar planos subjetivos sin cambiar los parametros de la imagen. Nos volvemos a sentir
en la piel del personaje cuando vemos sus 0jos mirar a algo que seguidamente vemos nosotros
también.

Por uUltimo encontramos la ocularizacion espectatorial: “Casos en los que el espectador no comparte
su punto de vista con ningln personaje y saca de ello un provecho cognitivo” Jost (1987:24)

En cuanto a la auricularizacion, se trata de la manera en la que el espectador recibe los sonidos a
través del relato audiovisual. Es un concepto algo mas sencillo puesto que lo mas normal es que el
sonido y la musica estén en un punto neutral que es espectador percibe de manera omnidireccional,
pero también encontramos recursos diferentes.

La auricularizacion cero se produce cuando la banda sonora respeta la distancia que el personaje
mantiene con la camara, otorgando normalidad al conjunto audiovisual. También cuando la banda
sonora se encuentra por detras de los didlogos de los personajes, de manera que el espectador capta
los dos sonidos, pero siempre prevaleciendo la palabra para la total compresion, la banda sonora
respeta todo lo que el autor implicito ha decidido que el espectador oiga.

La auricularizacion interna viene de la mano de la subjetividad. Se produce cuando la banda sonora
qgue el espectador escucha proviene del oido del personaje, por lo que solo los dos escuchan esa
musica. Es dificil hacer entender al espectador que lo que estd escuchando esta filtrado por el oido
del personaje, por lo que lo mas comun es caracterizarlo, deformandolo o suprimiendo algunos
sonidos.

También la encontramos cuando el sonido cambia de intensidad respecto a la cdmara, si esta mas
alejado de ella el ruido serd mas tenue y viceversa.

Estos recursos narrativos cobran verdadero sentido al combinarlos entre si con el fin de analizar una
pieza audiovisual. Destripar los planos y la musica sirve para saber interpretar los mecanismos de los
qgue se ha hecho servir el autor implicito y asi, conocer sus intenciones mas ocultas. En la segunda
parte de la memoria (analisis pragmatico) trataremos de analizar de manera minuciosa una escena la
focalizacion de la pelicula Memento.

En cuanto al segundo concepto, la dosificacién de la informacién que mencionamos en el titulo va
muy ligada a esta focalizacién. Cuando el autor decide centrarse en algunos hechos en particular y
mostrartelos de una manera u otra, estd dejando al margen gran cantidad de informacién de manera
consciente, alguna no sera relevante, pero en cambio otra, serd apartada de manera que sea el
espectador quien deba deducir parte del relato.

Profundizaremos en este concepto. Se trata de no facilitar toda la informacion al espectador en un
primer momento, sino poco a poco ir desvelando partes de la trama incluso, mantenerlos siempre
ocultos para asi, hacer que sea el propio espectador quien vaya construyendo la historia y encajando
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las piezas del puzzle, convirtiéndose en un verdadero espectador implicito.

Es un recurso muy usado para la creacion de suspense. Este concepto es definido por Hitchcock como
“La relacion de la informacidn que posee el espectador respecto del protagonista de la historia”,
cuando el primero sabe mas que el segundo se genera una tension en el espectador, puesto que el
protagonista estd corriendo un riesgo y el espectador no puede hacer nada para evitarlo, aun
sabiendo las consecuencias.

Es tarea del autor implicito es estructurar el relato, pensando de qué manera se va producir esa
dosificacién de la informacién para proporcionarle al espectador el suspense necesario captando asi,
su atencion durante todo el desarrollo del film.

4.2 La percepcidn psicoldgica del personaje

Creo gue la unica manera de hacer que la ambigliedad
llegue a la satisfaccion, es basarlo en un punto de vista
muy sédlido, y luego permitir que la ambigliedad provenga
de la incapacidad del personaje para saber y con ella, la
alineacion de la audiencia.

Christopher Nolan

Sin personajes, no hay historia. Es imprescindible la construccidn de unos personajes heterogéneos y
densos donde la psicologia humana juega un papel fundamental. El triunfo de la obra solo se
producird, si el publico, logra identificarse con algunos de los personajes, empatizar, sufrir y alegrarse
con ellos.

Las peliculas juegan, como hemos dicho anteriormente, con los sentimientos para el desarrollo
exitoso del film, un personaje tiene que, a través de sus acciones, conseguir que el espectador sufra
con él en sus desdichas y se alegre de sus triunfos y esto solo se puede lograr con la empatia.
Identificarse con el héroe, vivir con él y sentir lo mismo que él. Para llegar a alcanzar una verdadera
simbiosis entre el espectador y el personaje la clave no estd solo en que un hecho conduzca
mecanicamente a otro, si no en conseguir esa humanizacion que todos necesitamos para ponernos
en el lugar del otro. Asi se produciran giros inesperados, un recurso esencial para mantener la
expectacion durante toda la obra. Y esto con el paso de los anos se ha ido intentando de manera
cada vez mas acertada, hasta crear personajes verdaderamente complejos e interesantes.
Christopher Nolan'! afirma: “Desde que era un nifio, he estado muy interesado en el concepto de
empatia entre los individuos y el concepto de ponerse en la piel del otro y ese tipo de relativismos. El
cine, me parece a mi, que es un medio fantastico para dibujar a la audiencia en el punto de vista de
otra persona [...] En los libros se puede utilizar la primera persona, se puede indicar claramente, pero
en las peliculas siempre hay esa ilusidon de objetividad. Realmente no hay ninguna técnica de primera
persona.” Pero Christopher Nolan, mediante la psicologia de sus personajes, el dominio de la
narrativa y los planos subjetivos consigue un dominio de la subjetividad sensacional.

En la antigledad se comenzaron, con la literatura y el teatro, a asentar las bases de la narrativa.
Aristételes afirmaba que para conseguir el éxito de un relato habia que “llevar al personaje de la
felicidad a la miseria”. El personaje debia propiciar acciones por él mismo sin haber sido consciente,
eso le conduciria a la desdicha mas absoluta sin haber sido culpable, donde el destino y la casualidad
juegan el papel de antagonistas en la historia. Esto que produce en el espectador el sentimiento de
“me podria haber pasado a mi”, esa empatia tan buscada.

Plantinga (1974 cit. Ubaldo Cuesta y Tania Menéndez, 2006): “Simpatizamos con personajes que

1 palabras extraidas de la entrevista en el portal online IndireWire: < http://www.indiewire.com/article/christopher-
nolan-remembers-memento >
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estan en peligro o deben ser protegidos, con personajes que sufren o estan afligidos o con personajes
gue sentimos que son tratados de manera injusta”. Otra manera de conseguir esa ansiada empatia, a
través de la construccion de un personaje antagonista. Si logramos que el espectador conozca a un
ser despiadado que no tiene ni sentimientos ni remordimientos por sus horribles actos, seguramente
conseguiremos que sufra con el personaje los ataques de este despiadado ser.

Pero con los afios la percepcidn del personaje ha ido evolucionando, creando seres mas complicados,
donde ni los buenos son tan buenos ni los malos, tan malos. Personajes con defectos y errores ante
situaciones dificiles que puedan llegar a mostrar los limites de la conciencia humana. La construccion
de personajes heterogéneos con sus maldades y sus proezas dibujan una figura muy interesante a la
par que compleja: el antihéroe. En estas situaciones el espectador no cae en el simplismo de
acciones buenas o malas, puesto que el asunto resulta mas complicado. En el tipo de cine que nos
ocupa, la construcciéon del personaje tiene que ser minuciosa, no tienen que ser semejantes a
nosotros. Un personaje rico dramaticamente hablando, hard cosas buenas, discutibles, malas o
inentendibles; la clave esta en esa conexidon que se forma entre personaje-espectador, ese pacto que
se establece entre ambos hard que se le juzgue durante toda la narracion con cierto grado de
benevolencia. Esto se produce porque tratamos de entenderlo a pesar de todo y creamos con él una
simpatia, aunque éste no tenga un comportamiento éticamente correcto.

Pero no solo se trata de que el espectador entienda o refute las acciones del personaje, la manera en
la que se exponen estas acciones en el relato es un factor fundamental en este juego de la narracion.
Por lo que habra que saber qué mostrar y de qué forma hacerlo. En palabras de Ubaldo Cuesta y
Tania Menéndez (2006:50) “El problema quiza se encuentra en que una teoria narrativa completa
debe explicar no solo los mecanismos de la construccidon de la estructura narrativa inherentes al
discurso, sino el proceso completo que incluye la comprensiéon de la obra por parte del publico, del
receptor.”

Centrémonos en el espectador puesto que es él a quien se le tiene que hacer llegar un mensaje claro
y comprensible, el espectador tiene que llegar a esa catarsis con los personajes para que la obra final
tenga sentido. Por lo tanto trataremos de explicar el modelo psicoanalitico humano para saber como
se produce esa identificacion.

El ser humano al nacer, segin la teoria psicoevolutiva'?, pasa por varias etapas de adaptacién al
mundo real. En la primera encontramos el super-ego, en la edad mas temprana el nifio no distingue
el tu del yo, cree que todo es un mismo ser donde sus necesidades se satisfacen de forma
sistematica, como magicamente. Poco a poco la estructura psiquica del nino comienza a desarrollarse
y empieza a percibir la figura de tu y del yo, esto se produce a través de la etapa de la negacién.
Cuando se les empieza a negar cosas, y todos sus deseos no son complacidos al instante, el nifio se
da cuenta que algo fuera de él existe, el tu. En esta etapa es cuando emergen por primera vez los
sentimientos de soledad y de miedo, por lo que el nifo pasa a otra fase, la identificacion primaria,
para superar esta soledad se identifica con el padre (si es nifia) o con la madre (si es nifio) por lo que
por primera vez experimentan el sentimiento del amor. Mas tarde, la etapa llamada defensiva, el nifio
percibe la hostilidad de aquel que ha excluido (ya sea el padre o la madre) y trata de identificarse con
él o ella, superando asi el complejo de Edipo, un personaje que matdé a su padre y se casé con su
madre sin saberlo, a causa de un juego del destino.

Esta teoria es el principio de todo ser humano a la identificacidn con otro ser. Al sentarnos ante una
pelicula ponemos en marcha nuestros mecanismos psiquicos y como ocurrié en esa etapa defensiva
de la infancia, logramos identificarnos con ese personaje externo y compartir con él, un instante de
nuestras vidas.

Vayamos mas alla, cuando el espectador se sienta a adentrarse en un film y se identifica con ese
personaje, éste se convierte en real, lo transforma casi en una persona de carne y hueso para lograr

12 psicologia evolutiva o del desarrollo humano que estudia la forma en la que los seres humanos cambian a lo largo de
su vida. Comprende el estudio del ciclo vital, observa de qué manera cambian continuamente las acciones de un

individuo y como este reacciona a un ambiente que también estd en constante cambio.
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la igualdad y asi sentir con él. Aqui surge una contraccion, el espectador hace suyo el personaje, pero
éste solo dura el tiempo que dure la narracion, no va mas alld, se acaba con los créditos finales. Aln
asi, en cierta medida el personaje sigue abierto en la mente del espectador, con posibilidades de
evolucionar dentro de cada espectador, dentro de la propia narracion de cada uno. Esto se produce
mediante algunos de los mecanismos planteados por Tania Menéndez y Ubaldo Cuesta (2006:59) que
trataremos de explicar a continuacion.

El primero es la capacidad de categorizacion, que consiste en como los espectadores recurren a los
estereotipos, aquello que nos resulta familiar y facil de reconocer para entender de la forma mas facil
y rapida el mensaje. El proceso comienza cuando se muestra un personaje con determinados
atributos que pronto se asocian a un estereotipo determinado, se empieza a través del entorno, el
decorado, la manera de hablar (un acento determinado), por la forma de vestir o de andar. Todos
estos atributos son rapidamente identificables y el espectador hace un juicio rapido sobre estos
aspectos y clasificandolos.

Las etiquetas sociales son otro atributo muy significativo, puesto que no se tendra la misma
concepcidn de una persona que trabaje en politica que de un carnicero, al conocer las profesiones
podemos interpretar los conocimientos que puede poseer cada persona. Cuanto antes se consiga
formular un estereotipo definido de un personaje mas rapido se producira el proceso individualizador
y se le otorgaran atributos Unicos y personales, cada vez conociéndolo mas profundamente.

Es inevitable generar estereotipos y en cierta manera beneficia para un rapido entendimiento al
comienzo del film. Pero, de la misma manera, es bueno intentar seguin va transcurriendo éste, huir
de ellos, como venimos diciendo desde hace varias paginas, cuanto mas complicado, Unico y especial
sea un personaje, mas interés despertara en el publico. Por consiguiente, romper con los estereotipos
establecidos y apostar por la originalidad es la mejor salida por la que podemos optar.

Otro de los conceptos mencionados, que creemos importante para la creacion de un personaje, es la
combinacion de informacion fragmentaria. El espectador juzga al personaje como si fuera una
persona real a través de fragmentos que va recibiendo de informacién, la dosificacion de la
informacion explicada anteriormente. Con poca informacién el espectador va generalizando y
otorgandole, incluso, mas atributos de los que la narracién le ha proporcionado. Poco a poco, va
recibiendo mas informacion, a veces hasta informacidon contradictoria, esto no propicia que el
espectador no entienda o disminuya la atencién sino al contrario, el espectador trata alin con mas
énfasis, de entender y conocer mas a fondo al personaje encontrando un equilibrio razonable.

Los rasgos centrales son importantes a la hora de intentar dar a conocer el personaje tan complejo al
espectador. Es importante qué presentar primero y de qué forma hacerlo con tal de que no hayan
dudas o informacién muy irrelevante que pueda dificultar el dinamismo del film. Estos rasgos
centrales son sobre los que se asientan los demas y actluan de pilares en la personalidad del
personaje. Rasgos como minusvalido o una persona de color, pueden ejercer el papel de eje central
de donde partir para generar mas atributos. Y écdmo sabemos si un eje es central o no?, eso
depende del contexto. Por ejemplo, si esa persona de color intenta integrarse en una comunidad de
blancos, serd importante su color de piel, y éste serd un eje central, en cambio, si el film va sobre
como un equipo de la CIA trata de investigar un crimen siendo uno de los integrantes de color, sera
un atributo mas sin importancia o relevancia alguna.

La inferencia, es el proceso mental en el que deducimos una cosa a través de otra y extraemos una
conclusién. Como estamos viendo, el film proporciona poca informaciéon y a través de ella el
espectador implicito pone en marcha gran cantidad de mecanismos para conocer completamente al
personaje. El espectador interpreta las acciones del personaje, éste no nos cuenta si estd enfadado o
feliz, es a través de sus acciones que sabemos como se siente. En la vida real vemos a personas que
actian de esa manera cuando sabemos que estan enfadas, entonces al trasportar nuestras
experiencias al film, deducimos que se siente de una manera u otra directamente al observar sus
acciones.
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Por ultimo mencionaremos las teorias de la comprensiéon, son muchos los tedricos que se han
interesado por el comportamiento y la personalidad humana y esto ha servido para conocer mas los
procesos de identificacidon con los personajes de ficcion.

Segun Spranger * (1963 cit. Ubaldo Cuesta y Tania Menéndez 2006) quien clasifica en seis grandes
valores que determinan nuestra personalidad, o lo que es lo mismo la percepcidon que tenemos del
otro. En primer lugar el tedrico, un personaje cuyo primer objetivo es la baisqueda de la verdad. Es
un intelectual y busca el orden. El utilitario, se interesa por lo Util, lo pragmatico, y por las relaciones
personales. Por lo tanto solo se interesa lo practico, los negocios, el dinero o el poder. Al ético lo que
le mueve son los valores de la vida, la armonia, es lo contrario del utilitario, quien solo quiere el bien
comun. El Social su principal interés el amor por otras personas, las relaciones con amor y sin
egoismo y sobre todo el altruismo. El politico se interesa en primera instancia por el poder,
siguiéndole la lucha y la competicidn. Por Ultimo encontramos al religioso, su valor mas primordial es
la unidad. Es mistico y trata de relacionarse con un todo, el cosmos.

Estos valores son extremos ideales, como llevamos explicando a lo largo de todo el punto, cdnones
que el espectador establece en un primer momento pero que en la practica varian. Los personajes
conllevan varios de estos valores mezclados, es lo que les hace interesantes ir descubriéndolos poco
a poco hasta llegar a la maxima empatia. En definitiva, el publico inmediatamente establece
estereotipos nada mas presentarle al personaje, para mas tarde a través de conocerlo poco a poco
mediante la informacion fragmentada que le llega, ir individualizandolo hasta conformar un ser
coherente y unificado.

4.3 El espacio cinematografico

El Unico trabajo que siempre fue de mi interés aparte
del cine es la arquitectura. Estoy muy interesado en las
similitudes entre la forma en que experimentamos un
espacio tridimensional que un arquitecto ha creado y la
manera en que el publico experimenta una narrativa
cinematografica que construye una realidad tridimensional a
partir de dos dimensiones, a través del montaje plano
contra plano.

Christopher Nolan

Cuando nos adentramos en una pelicula, nos encontramos con dos dimensiones necesarias, el
espacio y el tiempo, que se dan en todas las narraciones en las que se relatan unos hechos concretos.
El espacio llega a tener en la imagen, mayor importancia que el tiempo, sin embargo, se puede
prescindir del espacio, pero nunca del tiempo. Ademas en la obra audiovisual se suma la imagen en
movimiento, el lenguaje verbal y no verbal, la musica, los ruidos y el silencio.

Profundicemos en el concepto de espacio. Giorgio de Marchis y Maria Luisa Garcia Guardia (2006:83)
distinguen varios tipos de espacios una vez que el espectador se sienta a ver una pelicula. En primer
lugar se encuentra, con una habitacién o una sala de cine. Ademas el espectador tiene enfrente una
pantalla, que alun siendo un espacio plano, tiene profundidad y movimiento. Dentro de esta pantalla
se suceden diferentes imagenes donde aparecen las distintas localizaciones del film. Por ultimo, el
plano muestra unos limites determinados, donde el fuera de campo existe solo en la mente del
espectador, es lo que llamamos encuadre.

Por lo tanto observamos que existen muchas localizaciones fisicas, con las que el espectador
interactla una vez se sienta para adentrarse en un film, muchos elementos que dificultan el analisis.

13 Filésofo, educador y psicélogo aleman, nacido en 1882.
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Pero existe un espacio mas aun, se encuentra en la mente del espectador. A partir de las imagenes
recibidas, de todas las localizaciones que nos muestran y que no nos muestran (fuera de campo) en
las imagenes, el espectador se crea su propio laberinto narrativo, un laberinto que en cada mente se
vuelve diferente. El autor implicito intenta en todo momento que en la mente de cada espectador
implicito se cree un mapa mental que sera diferente en cada uno de los espectadores.

Y es que hoy en dia, no concebimos la narracion sin un espacio donde ésta se produzca. Nos
remontamos hasta el teatro griego, donde el espacio de representacion carecia de importancia o
finalidad. Era un teldn de fondo donde las acciones se desarrollaban sin la necesidad de estar
situadas en ningun lugar concreto. Hoy en dia esto, es impensable, solo se da en algunos géneros
como el videoarte o el cine experimental, a través de recursos expresivos como el fuera de foco o las
construcciones abstractas. Pero aun asi el espectador siempre tiende a imaginar un lugar, porque
otorga sentido a la accidn y la complementa. Es el caso de nuestro director, Christopher Nolan, que
juega mucho con el espacio y la manera en la que los personajes se relacionan con él, siendo
necesario para la narracion y en muchas ocasiones el protagonista de las acciones, su ejemplo mas
relevante lo encontramos en la pelicula Inception que mas adelante analizaremos en profundidad.

El cine fue pues, el primer arte que consiguid tal dominio del espacio, gracias al montaje.

“El montaje hacia mas hincapié en la expresidén que en la descripcién” Marcel Martin (2005:209) Y es
qgue la sucesiéon de planos con diferentes profundidades de campo y la intercalacion de diferentes
espacios, hizo de éste una representacion en busca de la estética y la coherencia. Un espacio no
necesariamente real, si no, construido a través de diferentes espacios y decorados que mediante los
cortes y el ensamblaje de planos gracias en el montaje, se consigue mostrar un espacio inexistente
en la vida real pero totalmente creible para el espectador. Asi se consiguen los espacios narrativos,
que le otorgan sentido al film. De este modo el cine busca que el espectador cree un espacio mental
propio donde se desarrollen todos los hechos de forma coherente.

Dicho esto, no podemos afirmar que el cine sea el maximo representante del espacio, por ejemplo,
en el género novelistico fue la corriente romantica la que empezd a darle importancia al espacio a
través de largas descripciones y simbolismos. En la pintura romantica se dibujaban espacios que
trasmitieran parte del mensaje y sentimientos al espectador otorgdndole mucha importancia. Si
podemos afirmar que es en el cine, donde se produce un libre dominio del espacio. Se produce algo
inédito, accién y espacio conviven simultaneamente, por lo que el espectador fija la atencién primero
en la accidon y después en el espacio, perdiendo muchos detalles e importancia de éste. En una
novela el autor puede invertir tres paginas en explicar los detalles de los grandes edificios que habian
en la ciudad, su color, hasta el material de lo que estaban fabricados, en cambio en el film quiza
reparemos un segundo en ellos para seguidamente fijarnos en la accion de los personajes en la
ciudad. Se puede lograr una mayor atencién a través de los planos detalle o los movimientos de
camara pero por regla general el espacio pasa a un segundo plano. Nuestro director, trata de ser la
excepcion en esta regla y en algunas de sus peliculas el espacio se convierte en el mayor
protagonista gracias al guién y a los personajes, gracias a ellos el espacio se convierte en un interés
comun.

Anteriormente hemos mencionado el concepto fuera de campo. Se produce cuando la cdmara escoge
que es lo que quiere mostrar, por consecuencia todo lo demas, lo que no se muestra y queda fuera
del encuadre y de los ojos del espectador lo nombramos como fuera de campo. Todo lo que es
captado por la camara afirmamos que se encuentra en campo.

Pero no porque no se muestre el fuera de campo pierde la importancia o el sentido, todo lo contrario.
En muchas ocasiones el fuera de campo pone el relieve algin hecho que el autor desea que el
espectador se imagine o saque sus propias conclusiones.

El fuera de campo y el fuera de encuadre son dos conceptos muy parecidos que pueden inducir a
confusién. El primero es la construccion mental que realiza el espectador a partir de las imagenes
mostradas y las conclusiones que éste saca, por lo tanto es algo subjetivo que sera diferente en cada
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espectador. En cambio, el fuera de cuadro es el espacio y decorado real que se queda fuera de ser
captado por la cAmara. Hace referencia a los aspectos técnicos, mientras que el fuera de campo a los
aspectos de creacion de sentido en el film. Gracias a estos dos conceptos el cine ha jugado en gran
medida con el despiste y la sorpresa. El espectador se imagina algo obvio que estd pasando en el
fuera de campo gracias a la informacion recibida que esta en campo, pero continuadamente ese fuera
de encuadre deja de serlo, se muestra y es algo completamente distinto a lo que se deducia, creando
sorpresa en el espectador.

Hablemos ahora de cédmo son creados esos espacios ficcionales a los que nos estamos refiriendo.

Los limites entre intentar acercarse a la realidad o huir de ella completamente mediante la ficcion
depende en gran medida, del mundo en el que se sitian tanto el narrador como el espectador, del
mundo real. Y es que aunque la ficcién dé la opcién de crear nuevos mundos y realidades totalmente
nuevas, siempre parten de una referencia concreta, de algo del mundo real donde el espectador se
pueda situar y entender el transcurso de la historia. Hay multitud de autores, que clasifican e
intentan establecer un orden de realidad en cada film. Por ejemplo, Parsons'* (1908 cit. Marcel Martin
2005) habla de objetos nativos, producto de la invencién del autor; inmigrantes, los que proceden del
mundo real y se integran a ese mundo; y subrogados que son objetos reales integrados en el mundo
ficcional cambiando algunas de sus propiedades.

La manera en la que el autor consigue que ese mundo ficcional sea entendido por el espectador es
valiéndose de diferentes técnicas. Es importante conocer de qué forma se nos puede presentar el
espacio para mas tarde analizar como nuestro director juega con ellos en Inception. Giorgio de
Marchis y Maria Luisa Garcia Guardia (200:100) lo clasifican de esta manera:

Espacio de los elementos mecanicos: Tales como los objetivos que permiten distorsionar, enfocar o
desenfocar, conseguir planos mas cerrados (teles) o planos muy generales (gran-angulares), también
existen objetivos (50mm) que imitan el campo de vision humana siendo mas realistas.

Espacio de los personajes: A través de los personajes, de sus acciones y sus diadlogos, el espectador
puede introducirse de lleno en un didlogo o, en cambio, fijarse y darle mucha importancia al espacio.
Nolan recurre, a este recurso narrativo en numerosas ocasiones, siendo el espacio parte de muy
importante de la vida de los personajes y sus preocupaciones, como en Inception.

El espacio del montaje: Como ya hemos mencionado anteriormente a través del montaje el director
puede crear un espacio imaginario, pasando sucesivamente lugares lejanos en la vida real pero con
una coherencia en la pantalla que hace que el espectador crea que es el mismo lugar y cree un mapa
mental propio e irreal pero que le ayudara a entender y articular el film.

El espacio psicoldégico del narratario: Bien es sabido que cada persona percibe el mundo de manera
diferente, satisfaciendo alguna necesidad al hacerlo. Ha habido muchas teorias que envuelven este
concepto, en definitiva, cada persona percibimos e interpretamos de una manera distinta los mismos
estimulos.

Gracias a esta clasificacion podemos observar y deducir que el espacio ficcional que nos proporcionan
son solo fragmentos y el espectador solo conocera esa parte que es mostrada, una vision muy parcial
y limitada. Por ejemplo, si nos muestran una ciudad inventada solo conoceremos esa parte de la
ciudad, por contra, si lo que aparece es Nueva York tendremos la posibilidad de conocerla toda
aunque no aparezca en el film. Al ser un mundo inventado solo se sabra con certeza lo que se cuente
a través del discurso y todo lo demas sera imaginacion de cada espectador.

Nuestro autor trabaja en gran medida con espacios ficcionales donde la mayoria de estos espacios y
su relacidn entre ellos forman parte de su imaginaciéon. Mediante la técnica de los niveles crea

4 Dio clases de sociologia en la Universidad Harvard de 1927 hasta 1974 como director del Departamento de Sociologia
de dicha universidad (1944).
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espacios novedosos que se encuentran dentro del inconsciente humano, de esta manera los espacios
se clasifican de manera vertical, donde los personajes van adentrdndose en ellos hasta llegar al
ultimo, para mas tarde intentar volver al mundo real. Gracias a esta técnica consigue mediante los
personajes, que el espacio se convierta en un gran protagonista y que el espectador use su
imaginacion en todo momento formando parte de la creacién de esos espacios.

A continuacién, para afianzar conceptos, analicemos esta frase de Aristoteles que escribid en su
poética (1992:234) “Lo imposible verosimil es preferible a lo posible no creible.” El concepto
“verosimil” en la ficciéon es dificil puesto que, ¢Qué es verdad donde todo es irreal? J. Greimas'®
afirma que “lo verdadero se sitla en el corazon del discurso ficcional”. Es que lo verdaderamente
importante es llegar al espectador, que entienda el film, y lo pueda seguir, sorprendiéndose y
encajando piezas, compartiendo con los personajes y descubriendo los espacios. Lo verosimil se
consigue cuando dentro de la ficcidn existe una coherencia que el espectador sepa captar a través de
los hechos narrados. Ademas es muy interesante el momento en el que el espectador debe poner su
imaginacion a trabajar e imaginar parte de los espacios, otorgandole su propio sentido al film,
actuando como un espectador implicito.

4.4 El tiempo cinematografico

Si la pelicula esta bien hecha, a los cuarenta minutos
no te pones a pensar en cuanto falta para poder irte del
cine porque te estas aburriendo terriblemente, te esta
dando la oportunidad de sofar despierto durante un par de
horas.

Christopher Nolan.

El tiempo es un parametro inamovible e irremplazable. Es objetivo, medible y preciso. Determina las
horas, los dias, las noches, el presente, el pasado y el futuro. Luego esta el tiempo subjetivo, que
procede de la percepcion del ser humano, minutos que se hacen horas y horas que se convierten en
segundos. El ser humano vive el presente, el pasado se queda atras lleno de recuerdos subjetivos y
el futuro es pura incertidumbre.

En el cine, como sefiala Marcel Martin (2005:226) nos encontramos ante tres ideas de tiempo, e/
tiempo de la proyeccion o tiempo narrativo que corresponde a la duracidén objetiva de la pelicula, e/
tiempo de la accién es la duracién diegética de la historia narrada. El tiempo transcurrido en el guién,
puede variar de un dia a veinte anos, segun decida el autor. Y por ultimo encontramos el tiempo de
la percepcién, esta es la sensacion subjetiva del espectador, si se le hace muy larga la pelicula sera
indicio de aburrimiento, por el contrario el tiempo dedicado a ver la pelicula se le pasa rapido y
ameno sera algo positivo.

Por otro lado, el tiempo incluye dos conceptos basicos la fecha y duracion. La fecha en la que
transcurre un film no es un dato del todo importante, en muchas ocasiones encontramos al comienzo
de la pelicula un letrero que nos indica donde y cuando estan sucediendo los hechos que te van a
mostrar (Francia 1896), en otras muchas ocasiones no es necesario el letrero y por la vestimenta, los
espacios y decorados se deduce en qué época esta ambientada la pelicula, en otras ocasiones son los
personajes quien comentan dentro de algun contexto en que afio se encuentra para hacérselo saber
al espectador.

En cuanto al concepto de duracién es un concepto mas complicado. En primer lugar el pasar objetivo
del tiempo se puede mostrar de varias maneras, estos son algunos de los recursos mas usados en los

15 Linglista e investigador francés de origen lituano, nacido en la Rusia revolucionaria. Fundador de la semidtica
estructural.
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films: hojas de un calendario, las agujas de un reloj pasando rapidamente, el crecimiento de un nifio
o un time-lapse, por ejemplo se puede mostrar todo un dia desde que amanece hasta que anochece
en menos de un minuto con instantdneas tomadas cada cierto tiempo y reproducidas juntas. También
se puede mostrar el paso de un afio mostrando las estaciones en breves segundos, por ejemplo,
mediante un plano fijo de un jardin donde se aparecen, hojas caidas, segundos después nieve y por
Gltimo el jardin ya florecido.

Estos recursos le muestran al espectador, sin ningun texto solo visualmente, que cierto tiempo de la
narracion queda omitido, y se avanza para mostrar un nuevo presente. El perdurar subjetivo del
tiempo se suele conseguir mediante el montaje o el sonido. En una escena donde el tic-tac del reloj
es incesante dara la sensacion de lentitud, a través del montaje se puede conseguir mediante planos
largos y con poca accion.

Gracias a técnicas como el montaje en paralelo o la pantalla partida dos acciones que pasan a la vez
en lugares diferentes pueden mostrarse a la vez, en un mismo tiempo, un concepto también Unico en
el cine.

Como podemos comprobar con el cine se produce, por primera vez en un medio fisico, el poder del
dominio del tiempo. El poder de transformarlo, saltar del pasado al futuro para de nuevo, volver al
presente. El poder de dilatarlo o por el contrario de acelerarlo, donde un segundo pueda durar en el
film minutos. Incluso que se pueda invertir el tiempo y que los hechos vayan hacian atras o detenerlo
y que nada suceda. Todos estos recursos se consiguen mediante el cambio de los parametros de la
camara y el montaje. Profundicemos en estos conceptos:

La dilatacién del tiempo sirve, en primera instancia, para observar fendmenos que el ojo humano no
puede captar por su extrema rapidez. De esta manera se pueden percibir detalles imposibles en la
vida real, como un cristal rompiéndose o una bala disparada. Este recurso tiene mucho valor
dramético puesto que gracias a la cdmara lenta podemos dramatizar una escena, €s un recurso que
intensifica los sentimientos y las emociones. Si vemos como un coche lleno de personas cae al vacio
a camara lenta durante un minuto, observamos mas detalles y la angustia también se alargara. Si
por el contrario observamos un reencuentro, en el que cada personaje corre para abrazarse al otro,
la felicidad y la tensidn se alargaran hasta conseguir ese abrazo tan ansiado.

La aceleracion se utiliza para hacer perceptibles movimientos que el ojo humano no puede captar
porque son muy lentos, como por ejemplo el transcurso de las nubes. Es un recurso muy usado para
mostrar el paso del tiempo mediante los time-lapse que hemos comentado anteriormente.

La detencion del tiempo es otro recurso que se usa para conseguir la dilatacién de la tension, en
ocasiones el autor implicito trata de que el espectador reflexione unos segundos sobre la accion que
ya se puede anticipar que va a suceder dejando una imagen congelada un breve periodo de tiempo.
También se suele utilizar de esta manera: una accién va a llevar al desastre, justo en ese instante
donde, si el personaje hubiera actuado de otra manera todo cambiaria, se congela la imagen y se
retrocede en el tiempo para mostrar otro camino en la narracion.

Por lo que estamos viendo, el tiempo es la coordenada necesaria e irremplazable a partir de la cual
se estructura el relato, quedando el espacio en un segundo plano, del cual se puede prescindir. El
tiempo puede deformarse en el cine de manera que, o se acelera o se dilata a través de varios
recursos expresivos y del montaje.

Seguimos tratando de buscar las claves para el andlisis completo del film, al ser el tiempo algo
esencial en la creacion de la narrativa, el analisis debera ir muy enlazado a este concepto. Hemos
analizado pequenos recursos que se pueden usar de manera reiterada en un film, ahora es momento
de analizar conceptos mas amplios, y clasificar las peliculas segln su uso con tiempo. Estos son
algunos conceptos sobre los tipos de tratamiento del tiempo propuestos por Marcel Martin
(1994:235), que a continuacion debatiremos:

El tiempo condensado, es un recurso al que se suele recurrir en muchas ocasiones. Sucesos débiles y
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gue carecen de interés comun o fuerza alguna, se suprimen dejando solo los hechos mas relevantes
y de mayor importancia para el entendimiento del film, consiguiendo asi escenas dindmicas e
interesantes.

El uso de este recurso es muy recurrido en el cine, puesto que uno de los fines de éste, es crear una
historia alejada de la monotonia y del mundo real en el que vivimos. Intenta, ademas de ser
dindmico, aportar gran cantidad de informacion al espectador en poco tiempo para el buen desarrollo
y entendimiento, y eso es muy dificil de conseguir sin las elipsis temporales. Es aqui donde nos
topamos con unos de los recursos mas importantes que fueron incluso anteriores a la evolucién del
lenguaje cinematografico; desde que se conoce el cine, existen las elipsis. Es muy comUn que sean
suavizadas en el montaje mediante el raccord (elemento de continuidad).

El siguiente tipo, es el tiempo fiel, donde la duracién del film es la misma que la de la vida real. Se
realiza mediante el plano-secuencia, un plano sin cortes ni interrupciones de larga duracién, en el
qgue se desarrollan varios hechos, en un mismo lugar o en lugares cercanos entre si, sin ninguna
modificacidn.

Otro de los tipos que se nombra es el tiempo abolido (lo que nosotros denominamos narrativa no
lineal), son aquellas peliculas en las que se producen saltos temporales continuos sin ninguna
estructura.

Se percibe un cierto grado de irrealidad, pero engancha al espectador puesto que durante todo el
visionado, debe estar atento en qué momento del tiempo se estan produciendo los hechos. Este tipo
de recurso es equivalente a la narrativa no lineal en la que tratamos de profundizar a lo largo de la
memoria. Puesto que Nolan consigue el domino de la estructura del tiempo abolido de la historia en
Memento y lo hace sutilmente en Inception, de esta manera llega a deformar el tiempo con grandes
saltos, tanto hacia delante como hacia atrdas de modo que el espectador en todo momento trata de
entender y recomponer la estructura real del film.

El tiempo trastocado tiene como elemento principal los flashbacks. El flashback es un elemento
narrativo que se da tanto en la literatura como en el cine. Consiste en alterar la secuencia cronoldgica
de los hechos narrados dando un salto temporal al pasado. En la mayoria de las ocasiones se utiliza
como aclaraciéon o para mostrar algo importante del pasado, o para ayudar a la configuracién del
presente.

En primer lugar, encontramos en su uso, un fin estético. Mostrar las causas de un hecho y después
sus consecuencias es légico segun el tiempo real, pero en muchas ocasiones es mas interesante
alterar el tiempo, mostrando la consecuencia al principio para después ensefiar dénde originaron
éstas, creando ese dinamismo tan deseado.

El flashback tiene su sentido dramatico, Marcel Martin (1994:240) defiende que si el autor al principio
del film le muestra el final al espectador, éste pueda llegar a entender mucho mejor las acciones y
llegar a “Valorar el contenido humano de la obra y su solidez en la construccién” segun sus palabras.
No le falta razén, puesto en algunas peliculas es interesante que la estructura clasica de
planteamiento, nudo y desenlace sea rechazada, desordenado la mente del espectador e innovando.
Pero es importante que quede siempre, un elemento de sorpresa, un giro inesperado en el final, que
cree un verdadero espectador implicito con la misidon de darle su propio sentido. Las razones
psicoldgicas son obvias, la alteracion del tiempo, en la mayoria de ocasiones, viene determinada por
los recuerdos de un personaje. Las peliculas en las que existen diferentes puntos de vista son muy
interesantes con este recurso del flashback, asi se retrocede tanta veces como testimonios aparecen.
Por lo tanto el flashback no tiene porqué ser siempre verdadero, puede ser un recuerdo falso o
trastocado por los pensamientos subjetivos del personaje. Lo que conducira al espectador a creer lo
qgue piensa el personaje, para mas tarde, tras un giro de guién, destaparse toda la verdad, lo que
hemos comentado anteriormente de “engafiar al espectador”.

Los recursos expresivos para introducir este recurso narrativo suelen ser transiciones como los
travellings o fundidos gracias al montaje. Se puede indicar también la presencia de este recurso
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transformando los parametros de la imagen, usando una paleta de colores diferentes (generalmente
mas oscuros) o la imagen en blanco y negro, como usé Christopher Nolan en Memento. También se
puede indicar la presencia del recurso mediante diferentes iluminaciones de la escena, de manera
que la imagen cambie sutilmente. En ocasiones con un simple corte, los personajes mediante su
aspecto joven, o sus acciones (el contexto), se entiende que se encuentran en el pasado.

Cabe insistir en que poco a poco estas transiciones van resultando mas innecesarias, puesto que es
muy interesante proponer un juego al espectador, donde los flashbacks no vengan determinados
como recuerdos de un personaje con principio y fin, mediante todas estas férmulas visuales, para no
desorientar al espectador. Es interesante la creacidn de un juego mediante simples cortes, donde el
espectador deba componer por él mismo el film, y asi poder entender Unicamente a través de las
acciones de los personajes en qué instante se encuentra la narracion. Si se encuentra en el presente
o por el contrario en el pasado. Esto es uno de los recursos clave de la narrativa no lineal de la que
hablaremos en el siguiente punto.

La banda sonora también puede ayudar a ello, se puede distorsionar en la presencia del flashback o
incluso otorgarle un /eitmotiv, (un sonido o una musica de identificara ese fragmento) cada vez que
aparezca este recurso. También acompafiar los fundidos de la imagen con un fundido del sonido o de
la banda sonora, incluso distorsionar el sonido levemente, estas indicaciones de la presencia del
flashback pueden ayudar al espectador en algunos momentos en los que el autor crea necesario
orientar al espectador.

Otro recurso, el flash-forward tiene el mismo peso dramatico que el anterior, solo que en esta ocasion
te transporta al futuro, es menos utilizado puesto que para el espectador como para el personaje son
sucesos totalmente desconocidos, pero también puede resultar interesante.

4.6 El montaje invertido como generador del montaje no lineal

Creo que es muy similar a la manera de jugar con
videojuegos. Cuando juegas a un videojuego, puedes ser
una persona completamente diferente de lo que eres en el
mundo real, algunos aspectos del funcionamiento del
cerebro se pueden aprovechar para algo que nunca podria
hacerse en el mundo real.

Christopher Nolan.

En este Gltimo punto trataremos de relacionar todos los anteriores y debatiremos esta manera
propuesta de conseguir un cine de calidad mediante los recursos narrativos. Ademas se explicara que
tipo montaje cinematografico es el que confecciona este tipo de narrativas no lineales.

Hemos mencionado y explicado cantidad de recursos que de alguna manera tratan de crear un
espectador implicito a partir de la figura necesaria del autor implicito. Figuras principales en la
busqueda de generar un sentido propio en cada espectador. Es gracias a la fase del montaje, donde
se consigue estructurar el film y llegar a crear esas estructuras no lineales. Por lo tanto cabe decir,
que desde la fase de guidn la estructura de la pelicula (y por lo tanto el montaje) debe estar presente,
visualizando en todo momento el resultado final que se quiere conseguir.

Empezaremos definiendo el concepto de montaje de la manera mas general posible. No son pocas las
definiciones que encontramos sobre esta palabra, una definicidon precisa la formulé Sanchez Biosca
(1999:147) afirma que “El montaje, actualmente, es la fase de creaciéon de una pelicula en la que se
ensamblan y ajustan las imagenes y los sonidos de un film. Abarca tareas diversas que oscilan, entre
la organizacion de los planos en una secuencia, hasta la estructuracion narrativa de las secuencias,
pasando por los complejos procesos de sonorizacion, didlogo, efectos y musica incluidos”

El montaje, como ya hemos afirmado, no es simplemente la fase final de creacion del film, donde se
ensamblan los planos, es una de las fases mas importante puesto que ya desde la preproduccion, se
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debe tener presente, estructurando a partir del montaje todas las demas.

Federico Fernadez Diaz y José Martinez Abadia (1999, 170) afirman que “La idea de montaje esta
presente en todo el procedo de creacion de la obra audiovisual, desde el guion literario, pasando por
el registro, hasta la edicién definitiva o montaje propiamente dicho.”

Por lo tanto llegamos a la conclusién de que el montaje es la fase que le otorga la coherencia final y
el sentido al film, a través de la seleccién de todos los brutos recibidos en la fase de rodaje.

Existen multitud de clasificaciones de montaje, puesto que es una fase muy amplia como ya hemos
comentado. Nosotros seguiremos la clasificacion simple que férmula Marcel Martin (2005, 168) en la
que se divide el montaje en dos grandes bloques, el expresivo y el narrativo.

El montaje expresivo, es un montaje que trata de trasmitir un mensaje o sentimiento propio a través
de la yuxtaposicion de dos o mas planos, también tiende a despistar al espectador y romper con
todas las ideas preestablecidas, la manipulacion de la duracién de los planos, acelerdndolos o
ralentizandolos es un claro ejemplo de este montaje expresivo.

Centrémonos en el montaje narrativo aquel que trata de ordenar los planos de forma causal de modo
que el mensaje sea entendido por el espectador, donde de alguna manera se intenta conseguir un
montaje invisible, imperceptible para el espectador a partir de cortes, basados en el principio de
continuidad. Un montaje que varios autores trataron de reducir al minimo exponente creando obras
con secuencias larguisimas en las que el montaje tenia una minima funcidon o practicamente
inexistente, cuando se trataba de una pelicula formada con un Unico plano-secuencia. Por lo general
cualquier montaje de una pelicula, el cual percibimos invisible puede considerarse narrativo.

Pero este tipo de montaje va mas alla, trata sobre la idea final del film y en consecuencia, la relacion
entre secuencia y secuencia, este montaje conduce el film a una unidad de significado completa y
global, y es esto lo que tratamos de analizar, el significado global del film.

Por lo tanto seguimos la clasificacién del montaje de Pedro Sangro (2000:78) y dividimos este tipo de
montaje narrativo en cuatro grandes bloques, profundizando en el montaje mas usado por nuestro
director.

El montaje lineal, es el montaje clasico por excelencia, es un cine en el cual existe una linealidad
cronoldgica, es el tipo mas sencillo de montaje puesto que simplemente se trata de una ordenacion
de hechos sin ningun tipo de alteracidn.

El montaje alternado, se trata de un montaje en el que se siguen varias acciones que ocurren en un
mismo tiempo y lugares diferentes que ademads, se encuentran interconectadas a través del guion,
por lo que desembocaran en una Unica accién, encontrandose los personajes en ese camino, para asi
resolver y finalizar la trama. Esto se consigue a través de la yuxtaposicion de los planos de las
diferentes acciones.

El montaje paralelo, en este caso encontramos un paralelismo entre dos o mas acciones que
transcurren en lugares diferentes y no necesariamente al mismo tiempo, a través de planos
yuxtapuestos se formula el film. El objetivo de este montaje es conseguir la confrontacién entre
diferentes planos, buscando en primera instancia el paralelismo entre acciones diferentes (sin
importar el tiempo o el espacio en que ocurran) y asi conseguir, a través del paralelismo, que brote
un significado simbdlico que le llegue al espectador.

Por ultimo, y el que hemos determinado que es el montaje mas usado y caracteristico de nuestro
director es el montaje invertido. Es el tipo de montaje que podriamos decir que estad compuesto por
parte del montaje expresivo, puesto que trata de crear reacciones en el espectador por él mismo
atendiendo las intenciones del autor. Ademas, podemos afirmar que es el tipo de montaje que realiza
peliculas no lineales, con una temporalidad subjetiva y simbdlica, puesto que serad clave para el
transcurso del film. Por lo tanto se pueden encontrar saltos temporales (flashbacks, flash-forward)
una vez o durante todo el film, como ocurre con Memento. De esta manera se consigue juagar con el
espectador, intentado que sea este quien estructure el film, convirtiéndolo en un espectador implicito.
Por lo tanto afirmamos que se trata del montaje que caracteriza a nuestro autor, puesto que, la
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mayoria de sus films (especialmente en los dos que nos proponemos a analizar) encontramos un
montaje invertido.

Para concluir, afirmaremos que nuestro director, se caracteriza por usar un montaje invertido,
manipulando el tiempo a su imagen y semejanza, pero también haciéndose uso en gran medida de
ciertos recursos expresivos (que proceden del montaje expresivo) como la aceleracidon o ralentizacién
o el cambio de color, gracias a estos consigue crear esa atmosfera donde el tiempo es un
protagonista mas del film.

Como podemos observar, el montaje es una de las fases troncales en todos los procesos del film,
porque a pesar de que se desarrolle en la Ultima parte, la de postproduccidn, desde el comienzo del
guion ya se esta pensado de qué manera se proyectard visualmente la historia. Es obvio que nuestro
director, ya en la primera fase planifica el desorden temporal y la no linealidad de los relatos, para en
la fase final de montaje, darle la forma precisa. Y es que en los films que mas adelante analizaremos,
la no linealidad narrativa es uno de los recursos mas importantes y caracteristicos de nuestro director,
puesto que es uno de los autores que ha conseguido con esa maestria, invertir el tiempo de un relato
de manera integra.

Digamos que las claves de las que se hace servir Nolan, nacieron de alguna manera como respuesta
a ese cine lineal que solo trata de contar una historia facil de entender para el espectador, donde los
efectos especiales predominan por encima de cualquier otro recurso. También nace contra esas
tendencias interactivas que dominan el panorama digital de hoy en dia, los videojuegos. Es cierto que
el film, tiene una estructura fija, un discurso que viene determinado, donde el espectador no puede
mover el orden ni elegir qué camino escoger. Pero se puede dejar abierta la interpretacion, de este
modo, el espectador tiene la libertad de formar su propia opinidn e interpretar el film de una manera
Unica y personal. De modo que, se llega a crear un juego mental donde, por ejemplo, el film
comienza con una secuencia desencajada que el espectador ha de suponer al completo para mas
tarde ir mostrandole la trama, que poco a poco ird encajando segun su criterio, hasta llegar al
entendimiento del argumento.

José Antonio Palao Errando (2009:148) habla del recurso mas caracteristico de estas narrativas no
lineales, el hiperntcleo. Se trata de una acciéon que actla como nlcleo en todas las lineas narrativa
de un film, es un recurso esencial en la narrativa cinematografica puesto que sirve como nexo de
union de todas las acciones producidas dentro del film. Dentro de este hipernicleo hay dos
clasificaciones, que distinguen dos tipos diferentes de films no lineales. El hipernidcleo monodiegético
donde todas las lineas narrativas se encuentran dentro del mismo universo de ficcidn. Y por otro lado,
el concepto de hiperntcleo polidiegético, son aquellas peliculas que poseen mas de un universo de
ficcion, es el caso de los films creados por nuestro director Christopher Nolan.

Es en este tipo de narrativas cuando el espectador tiende a cuestionarse qué debe hacer en el
trascurso del film, si interpretar por él mismo y sacar sus propias conclusiones por descabelladas que
sea tomandose la pelicula como un juego mental, o por el contrario, tratar de seguir esa linea a la
que siempre nos han acostumbrado, esperando que el cierre final aporte todo el sentido.

Es aqui donde nos topamos con el concepto promovido por Thomas Elsaesser de Mind-Game Film,
donde se le plantea un juego mental al durante el visionado de un film creando, de esta manera, un
espectador implicito. Existen multiples maneras en las que proponer este juego al espectador.

Para Elsaesser existen dos niveles en este tipo de juegos: El primer caso trata de aquellas peliculas
en las que se esta jugando con el personaje sin éste saberlo. Se da en el caso donde la trama
muestra como un personaje maneja a otro o lo estd engafiando durante toda la pelicula, el
espectador se va dando cuanta del juego sobre el personaje a medida que avanza el argumento. Es
el caso de la pelicula Seven (New Line Cinema, David Fincher, 1995) donde un asesino en serie juega
con el novato policia a su antojo.

El segundo caso es mas complejo puesto que es con el espectador con quien se juega, a quien se le
hace caer en trampas, ocultandole informacion o jugando con la ambigliedad a través de alguno de
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los recursos que hemos tratado con anterioridad. Por ejemplo, la creacion de personajes complejos y
heterogéneos, el juego con la dosificacion de la informacién o focalizando esa informacién de manera
gue queda otra mucha al margen, que el espectador deber ir interpretando. También las creaciones
de diferentes espacios pueden confundir al espectador y proponerle un juego mental.

Pero sin duda, si hay algun recurso que consiga propiciar en mayor medida este juego entre el film y
el espectador son los saltos temporales sin previo aviso, a través de las estructuras no lineales de las
que venimos refiriéndonos en todo el fin. Estas estructuras descolocan al espectador credndose la
estructura del “mind-games films”.

En definitiva, estas peliculas son la oposicion al cine clasico donde el espectador es un mero voyeur o
testigo, posponiéndolo por un critico o investigador.

BLOQUE II: ANALISIS PRAGMATICO

5. Andlisis de la pelicula de Memento.

A pesar de que no se van a obtener respuestas a
todas las preguntas en la pelicula, es un tipo de pelicula
inquietante en muchas maneras, si se ve un par de veces
gue estan casi todas las repuestas alli. Una de las cosas de
las que estamos mas satisfechos por la pelicula (después de
haberla visto con diversos publicos del festival) es que
realmente vive en cabeza de la gente.

Christopher Nolan.

5.1 Ficha técnica

Aio: 2000
Director: Chistopher Nolan
Fotografia: Wally Pfister

Reparto: Guy Pearce, Carrie-Anne Moss, Joe Pantoliano, Mark Boone Junior, Russ Fega, Jorja Fox,
Stephen Tobolowsky, Harriet Sansom Harris.

Productor: Jennifer Todd, Suzanne Todd y Christopher Nolan.
Género: Thriller psicoldgico, accién
Duracién: 114 minutos

Sinopsis: Leonard sufrié un trauma a causa del asesinato de su esposa. Este trauma, consiste en
una amnesia anterdgrada, lo que le produce incapacidad para retener nuevos recuerdos. Por lo que el
protagonista solo recuerda lo que sucedid antes de la muerte de su esposa, lo ultimo que es capaz
de retener es la imagen del cadaver de su mujer. Pero si posee una memoria sensorial lo que le
permite repetir acciones cuotidianas. Leonard trata de averiguar quién matd a su esposa, por lo que
crea un método para recordar todo lo que va descubriendo. Consiste en fotografiar a todas las
personas con las que se relaciona, apuntando datos importantes sobre cada uno. Ademas se tatla
pistas en su cuerpo sobre el asesino, en ocasiones no muy claras y que tenderan a equivocaciones.
Su objetivo sera encontrar al violador, asesino de su esposa y quien le provocéd su enfermedad.
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Ademas, el protagonista a lo largo de todo el film, narra la historia con gran sentimiento de culpa no
haber creido en Sammy, un personaje que sufrié la misma enfermedad que él y él no lo creyd, ahora
se siente muy identificado con él.

La historia le llevard a conocer varios personajes, el primero Teddy, del que se nos muestra su
muerte a manos de Leonard y una relacién de mucha desconfianza.

La aparicién de una mujer doblegara al personaje de Leonard quien caera en sus trampas y enganos.
Finalmente el espectador descubrird que las acciones del personaje no son tan justificadas como en
un primer momento parecia.

Contexto: El estreno mundial de la pelicula tuvo lugar en Estados Unidos el 16 de Marzo de 2001 y
en Espafia el 19 de Enero del mismo ano. Por lo que a premios se refiere, obtuvo una nominacion a
los Globos de oro y otra nominacion en los Oscar por guién original y edicion. Ademas gand el Premio
de la Critica del Festival de Sitges.

La idea de Memento la germind su hermano, quien escribié un breve relato Memento Mori en latin,
“Recuerda que vas a morir”, para mas tarde ser Nolan, quien escribid un guién y la trasladd a
nuestras pantallas.

Memento con un presupuesto de 9 millones de ddlares recaudd casi 40 millones de dolares en todo el
mundo.

En cuanto a la critica, tanto de expertos como por parte de la audiencia, tuvo un éxito rotundo.
Segun el portal cinematografico online “Rotten tomatoes” obtuvo un 92% de aceptacion por parte de
académicos vy criticos expertos, con solo dos puntos mas por parte de la audiencia con un 94%.

5.2 Recursos narrativos mas relevantes en Memento.

5.2.1 La narrativa no lineal como sefia de identidad y el montaje invertido

La caracteristica principal de este film se encuentra en su no linealidad temporal. Para alterar el
orden cronoldgico del film, Nolan se hace servir de la enfermedad del protagonista como argumento
principal, de esta manera se busca que el espectador se posicione en el mismo lugar que el personaje
y se sienta tan perdido como él.

El film se sirve de una estructura diferente a cualquier otro, de modo que avanza siguiendo las
causas de lo que ya se ha visto, al contrario de lo que se produce normalmente en un film donde se
progresa segln las consecuencias, intentando representar la realidad. El final de cada secuencia se
corresponde con el principio de la secuencia posterior, una pelicula narrada hacia atras. Por lo tanto,
observamos que se produce una revolucidn no tanto en la historia contada como en las técnicas del
como contarla.

El film se divide en secuencias como unidad maxima, de modo que empieza por la secuencia final,
concediendo al protagonista la posibilidad de reconstruir toda la historia a partir de ese momento, asi
escena a escena lleva al espectador del final al principio del relato. Como consecuencia de empezar
por el final y acabar por el principio el espectador se sentird tan confundido como el personaje y
tendra que ir recomponiendo los hechos de la misma manera que él.

Todo este rompecabezas se torna mas complicado aun, al haber una narracion complementaria a la
principal que nos va narrando el comienzo de algunos hechos, primero paralela y luego tangente con
ésta, convirtiéndose asi, en una Unica narracién de la que el espectador es consciente al final del film
(minuto 1:399:51). Ambas partes se tornan altamente identificables puesto que ésta segunda
aparece en blanco y negro y posee linealidad en los hechos. En esta historia aparece el protagonista
Leonard hablando por teléfono por lo que se convierte en el narrador, relatando la historia de Sammy
y la férmula mediante la cual afronta su enfermedad, contando qué métodos utiliza, de esta manera
el espectador va conociendo pequeros detalles de la vida del protagonista.

Esta historia empieza, como hemos mencionado, de una manera paralela a los demas hechos. En ella
el protagonista cuenta que era investigador de seguros y llevé un caso en el que un hombre llamado
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Sammy Jankis sufria la misma enfermedad que ahora sufre él, amnesia anterdgrada. Leonard llegé a
la conclusion de que la enfermedad de Jankis no era fisica por lo que le retird el seguro econémico de
su compafiia. La mujer de Jankis no sabia si creerle o no y creyé a Leonard, pensando que la
enfermedad de su marido no era cierta y que podia hacérselo ver a través de un plan. Ella era
diabética, apoyandose en su enfermedad tomd una decision para descubrir si su marido mentia: le
pidid repetidas veces que le suministrara su inyeccion de insulina, esperando que se diera cuenta y
recordara que ya se la habia puesto. Sammy repitié la accidén tantas veces como ella se lo dijo, de
forma rutinaria, por lo que su mujer murid sin que él supiera que habia ocurrido. Su enfermedad era
verdadera. Ahora Leonard se sentia culpable.

pista. Alli mata Teddy tras leer en una de sus fotos que él es el asesino. Mds tarde aparece anotando:
“No confies en él"”. Leonard mantiene una conversacion con el encargado del hostal. Vemos por
segunda vez como Teddy se presenta en el hostal. Es la primera ocasién en la que el film retrocede,
mostrandole al espectador que la narracién no tiene un orden lineal. Asi se desarrollan todos los
demas hechos.

Es hora de analizar de manera minuciosa esta parte del relato. Nos encontramos frente a una historia
que al final del film descubrimos que es producto de la imaginacién de nuestro personaje. Por lo
tanto afirmaremos que se trata de un flash-forward, puesto que la conversacion telefénica que
mantiene Leonard ocurre antes que todos los demas hechos mostrados. Ademas, contiene dos partes:
Una es la conversacion de Leonard en su habitacion del hostal, parte que es veridica, puesto que
sucede en la realidad de la historia. Pero encontramos una segunda parte, producto de la imaginacion
de nuestro personaje que se compone de flashbacks engafiosos, las imagenes que mostradas se
encuentran solo en la imaginacién de Leonard.

Transportémonos a la historia contada de forma no lineal: Tiempo después de que ocurriera el asalto,
supuestamente, Leonard conocié a Teddy, que segun su version es un policia encargado de investigar
la muerte de su esposa, cuenta que formaron un equipo ambos para encontrar al asesino. A partir del
encuentro entre ambos de nuevo comienza la trama. La historia empieza, como hemos dicho, por el
final. Teddy va al hotel de Leonard y éste le dice que quiere ir a un almacén abandonado siguiendo
una pista. Alli mata Teddy tras leer en una de sus fotos que él es el asesino. En la siguiente escena
aparece anotando: “No te creas sus mentiras. Es él, matale”. Mantiene una conversacion con el
encargado del hostal. Se observa como Teddy aparece por segunda vez en el hostal. Es la primera
vez que el film retrocede, mostrandole al espectador que la narracién no tiene un orden lineal.

Asi se desarrollan todos los hechos del film, te presentan a un personaje que ni el espectador ni el
protagonista (debido a su enfermedad) conocen, pero el personaje si lo conoce y ha vivido
experiencias con él que el espectador poco a poco irad descubriendo.

Por Gltimo, las dos historias que conviven de manera paralela durante el film se entremezclan del
siguiente modo:

COMIENZO DEL FILM (FINAL DEL RELATO)

/
~—a
‘/
~—a
ESTRUCTURA « ESTRUCTURA
LINEAL s NO LIENAL
(BYN) (COLOR)

FINAL DEL FILM (COMIENZO DEL RELATO)

GRAFICO 2: NARRATIVA NO LIENAL DE MEMENTO. ELABORACION PROPIA.
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La conversacion telefénica acaba y el personaje sale de su habitacion. En el hall del hotel le recibe
Teddy, a quién Leonard (cdmo es ldgico) no recuerda. Le toma la fotografia, que hemos visto durante
todo el film y ambos se dirigen a la fabrica a por Johnny G. Leonard consigue asesinar Johnny G. y le
toma una fotografia para rememorar su venganza. Es en este instante es cuando la cdmara se acerca
a la fotografia y la imagen pasa de blanco y negro a color, uniéndose los dos relatos en este punto
crucial. En el tiempo real los dos relatos se unen al final del film, pero recomponiendo el tiempo
narrativo, es el final de la historia lineal y el comienzo del relato no lineal. Es un momento importante
para el personaje, puesto que él no se encuentra satisfecho con haber matado a ese hombre e
inculpa a Teddy de haberlo llevado a la persona equivocada. Es aqui cuando su companero de
aventuras le abre los ojos a Leonard. Explicandole que ya maté al asaltante, pero que fue él quien
matd a su mujer diabética de sobredosis, que Sammy, era un impostor y que la venganza se ha
acabado. Pero Leonard no quiere comprender, y quema las fotografias de los asesinados. En este
momento es cuando el film termina por el principio.

Nolan es un autor valiente que ha arriesgado con esta obra al maximo, puesto que no todo el mundo
esta dispuesto a hacer un ejercicio mental tan complicado en el visionado de un film, en palabras de
nuestro director’®: “Estoy tratando de armar esa influencia narrativa que veo que se ha utilizado con
mayor libertad en los libros. En las peliculas, la gente ha sido muy restringida. Pero en los libros, hay
una libertad. Y para mi realmente es una cuestion de encontrar el orden mas adecuado para la
divulgacion de informacién al publico y no sentir ninguna responsabilidad de hacerlo
cronolégicamente, al igual que no lo hacemos en la vida.”

Como hemos explicado en el marco tedrico, José Antonio Palao Errando habla del hiperntdcleo como el
recurso esencial en las narrativas no lineales como nexo de unién entre todas las acciones. Dentro de
este hiperniucleo que en este caso se trata de la venganza de Leonard y su constante busqueda del
asesino de su esposa, discernimos que Memento se trata de un film que posee un hipernicleo
monodiegético, puesto que la estructura narrativa no lineal se compone Unicamente de un universo
de ficcion donde transcurren todos los hechos.

Para concluir, podemos afirmar que Nolan crea un film donde el principio posee todas las claves para
el total entendimiento del comportamiento del protagonista. De esta manera se puede invertir la
manera de contarlo, empezando por el final. De esta manera se consigue simular una enfermedad
mental, desconcertando al espectador, y consiguiendo esta empatia con Leonard. Asi se crea un
espectador implicito, el cual durante toda la pelicula debe encajar las piezas del puzzle y tener una
amplia vision para comprender el transcurso de los hechos, para finalmente entender el porqué de las
causas de todas las acciones de Leonard.

Una vez explicado de qué manera Nolan consigue construir esta historia no lineal, nos fijaremos en
los aspectos técnicos que ha empleado. Sin duda alguna, se trata de un montaje invertido por
completo. Como hemos mencionado todo el film se divide en secuencias y estas a través del montaje
se estructuran de manera inversa. Ademas se combina con el montaje en paralelo de manera que la
accion principal se encuentra intercalada con otra accion secundaria y lineal. Es el maximo ejemplo
de un montaje que se debe pensar y estructurar desde el momento del guién y que sera el
protagonista durante todo el film, haciendo trabajar la mente del espectador para llegar a la
comprension total de la historia.

Los finales abiertos a todo tipo de interpretaciones, no son el estilo de Nolan. Mediante sus pistas ha
tratado de conducir al espectador a una Unica solucidn. Es cierto que existen muchas interpretaciones,
pero siempre hay una mucho mas evidente que las demas repletas de teorias abstractas. El propio
Nolan busca esta sensacion en el espectador: “Me resulta muy satisfactorio que la gente salga de
esta pelicula discutiendo sobre quiénes son los buenos y quienes los malos. No porque no haya uno,
sino porque estamos usando un narrador poco fiable, poniendo en duda los juicios de quién es el

16 palabras extraidas de la entrevista en el portal online IndireWire: < http://www.indiewire.com/article/christopher-
nolan-remembers-memento >
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bueno y quién es el malo de la pelicula, creo que es como la vida real.” '’

Como se viene describiendo desde el principio, la solucidn que se propone en esta memoria es la
siguiente. Leonard solo sabe vivir con la venganza, no visualiza otro modo de vida. El maté a su
esposa y en ciertos momentos de lucidez (como cuando Teddy se lo explica) lo sabe, pero trata de
olvidarlo completamente y la Unica manera de no asumirlo es inculpando a alguien y tener un Unico
objetivo: la venganza. Por miedo a que Teddy se lo siga recordando, lo convierte en su siguiente
objetivo, apuntando una pista sobre su matricula, para asi iniciar otra nueva investigacién, otra
persecucion y otro nuevo asesinato.

5.2.2 La focalizacién y el dominio de la dosificacion de la informacién

Gracias a esta narrativa no lineal, el espectador durante todo el film obtiene una informacion sesgada
y muy dosificada. El punto de vista del film, trata de ser en todo momento el mismo que el del
protagonista. Se trata de que el espectador se ponga en su pellejo, desconfiando de todos los demas
personajes y de todo lo que le cuentan. Por lo tanto, el primer recurso narrativo que podemos
observar en rasgos generales es la focalizacién interna. Este se da sobre todo en la parte no lineal del
relato en el que, el protagonista durante todo el film trata de explicar al espectador a través de una
llamada anénima como es su dia a dia, qué ocurrié con su esposa y de qué manera intenta efectuar
su venganza. En este momento se crea una empatia maxima con el personaje, acompafandolo en su
busqueda.

Dentro de la focalizacion interna, divisdbamos tres tipos. Durante todo el film se muestra una
focalizacion interna fija, puesto que solo conocemos la version del protagonista sobre cdmo ocurrié la
muerte de su esposa, impregnado de una subjetividad aplastante. Pero como ya se ha mencionado
en otras ocasiones, al final del relato Teddy intenta abrir los ojos a Leonard y de la misma manera se
los abre al espectador, narrando como sucedieron los hechos de verdad. En este momento se crea un
giro inesperado en el guion que viene de la mano de un cambio en la focalizacion de la informacion.
Ahora existen dos versiones de un mismo hecho y por consiguiente nos encontramos con una
focalizacion interna mdultiple. De este modo se consigue que el espectador reflexione sobre quién de
los dos posee la razdn y encaje todas las piezas, hasta averiguarlo.

Adentrandonos en el concepto de focalizacion, se estudiaba mediante qué recursos expresivos eran
introducidos los diferentes tipos de informacidn, llamandole ocularizaciéon si la informacion era
recibida por la vista y auricularizacion si por el contrario se percibia por el oido.

En gran parte del film los planos dominantes son (como analizaremos mas adelante) planos medios,
pero ademas existe una gran variedad de planos subjetivos, sobre todo del protagonista. Nos
encontramos ante una ocularizacion interna primaria y secundaria en la mayoria de los planos que
aparecen en el film. Debido a que encontramos gran cantidad de planos subjetivos mostrados en
primera persona, donde la cdmara se posiciona en la visién del personaje. También se observan
planos en los que el raccord determina la subjetividad. De este modo lo que se intenta, en este caso
de forma visual, es lo mismo, que el espectador se identifique en gran medida con el protagonista
viendo a través de los ojos del personaje, (véase en la imagen 1 y 2 del anexo). Pero ademas,
encontramos otro tipo de finalidad, se consigue que el espectador sufra la crueldad de Leonard, de la
mano de planos donde dafa a otros personajes, (véase en la imagen 3 del anexo).

En cuanto a la auricularizacién, en el film encontramos el tipo cero, puesto que la banda sonora
mantiene una cierta distancia con los personajes, siempre detras de los didlogos, sin aportar ningun
tipo de subjetividad evidente. Su funcion es otorgarle una elevada tension a momentos de accién. Se
trata de una musica extradiegética que siempre respeta los ruidos y los didlogos, quedandose en un

7 palabras extraidas de la entrevista en el portal online IndireWire: http://www.indiewire.com/article/christopher-nolan-
remembers-memento
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segundo plano.

Por otro lado nos encontramos con el concepto de dosificacién de la informacion, de la que se sirve
Nolan a través de diferentes recursos. En primer lugar, como ya hemos mencionado, el espectador
solo conoce los hechos tal y como los vive y los cuenta el protagonista Leonard, por lo tanto la
informacion recibida se encuentra incompleta en gran medida por este rasgo. Por otra parte, a causa
de la cronologia de los hechos y de cdmo estan contados a través de la narrativa no lineal, se
produce otro tipo de dosificacién, puesto que el espectador irda conociendo todos los sucesos de
manera lenta y sesgada. De esta manera se crea esa figura narrativa tan caracteristica en muchas
peliculas: el suspense.

En Memento se crea un tipo de suspense. El protagonista se niega a asumir la muerte del “asesino”
de su esposa y decide vivir con la venganza. El espectador no se da cuenta de este hecho hasta el
final del film, por lo tanto parece ser que durante el transcurso de la historia, posee menos
informacion que el protagonista. Con el pequefio detalle que a Leonard se le olvida lo que planea o
piensa a cada instante, por lo establecemos finalmente, que el espectador y el protagonista se
encuentran en el mismo nivel de saber, credndose un suspense magistral.

Es muy caracteristico en Nolan que mezcle diferentes recursos narrativos dentro de un mismo film
como estamos observando en Memento. Dentro del mismo film encontramos varios tipos de montaje
y de focalizacidon. Mediante esto consigue construir una narrativa propia y caracteristica mediante la
conjugacion de diferentes recursos narrativos, buscando que el espectador deba, durante todo el film,
estar alerta e ir recomponiendo la historia tratando de encajar todas las piezas del rompecabezas.

5.2.3 La percepcidn psicoldgica del personaje

Nolan ha sido capaz de construir un personaje complejo hasta el punto de ser un enfermo mental que
no posee ningun tipo de memoria reciente. Un personaje con el que seria muy dificil que el
espectador llegara a empatizar si no fuera por la manera de narrar la historia. Como ya se ha
comentado anteriormente, aqui Nolan se convierte en un verdadero autor implicito, creando
integramente a Leonard, un personaje completamente heterogéneo por el que en primera instancia,
sentimos afliccion porque vive en una situacion limite, en la que no puede confiar en nadie y solo
puede fiarse de sus anotaciones y tatuajes.

Pero adentrémonos en la mente del personaje y descubramos su verdadero fin. Al final del film, se
nos muestra el principio y descubrimos que ya habia matado a otro sospechoso y que su vida
consiste en eso, que no visualiza otra manera de vivir y que constantemente sigue buscando al
asesino de su esposa. En ese momento es cuando el espectador reflexiona que Leonard no posee un
comportamiento éticamente correcto, aunque, después de todo lo que el espectador ha compartido
con él, esa empatia no acaba.

Se descubre como poco a poco tanto Teddy como Natalie manejan a Leonard a su antojo y segln sus
intereses. Por una parte Teddy trata de ayudarlo, sus intenciones no son del todo malas, pero como
observa que una vez muerto el asaltante sigue buscando a sospechosos, se aprovecha y le guia para
gue mate a un traficante muy poderoso para asi robarle y salir beneficiado.

El segundo personaje, Natalie, es la Unica mujer que aparece en el relato, adoptando el rol de femme
fatale, puesto que lo consigue embaucar y engafiar para que mate a su expareja, cuando todo es una
farsa.

Leonard quiere encontrar y matar al asesino de su esposa, ellos simplemente se aprovechan de esa
situacién, de su sed de matar para conseguir lo que quieren. Al final del film, Teddy le aclara la
situacion, le abre los ojos a él y al propio espectador: toda esa historia de Sammy es incierta, su
mujer era la diabética, sobrevivié al ataque y Leonard, por culpa de su enfermedad, la matd de una
sobredosis. éNo le cree o no le quiere creer? Se ha repetido durante tanto tiempo a si mismo algo
gue no es cierto que no atiende a razones. Marca a Teddy como siguiente objetivo. Pero aun hay mas,
en vez de apuntar su intencién de matarlo de manera clara, apunta la primera pista, quiere empezar
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otra investigacion. Finalmente, en este caso al principio del film, consigue matarlo.

Por ultimo, llegamos a la deduccién de que a Leonard en cierto modo le interesa que jueguen con él,
necesita un objetivo, no sabe vivir de otra manera. {Le podriamos llegar a catalogar como un asesino
en serie?

A pesar de que al final del relato, Nolan intenta abrir los ojos al espectador sobre el personaje de
Leonard. El espectador sigue, en cierto modo, teniendo esa empatia con el personaje y se resiste a
creer en su maldad. Tiene su sentido légico, puesto que siguiendo la teoria psicoevolutiva que
analizamos anteriormente, el espectador aplica esos sentimientos que descubrimos todo ser humano
en la etapa defensiva al film, logrando una maxima identificacion con el personaje externo y
defendiéndolo a pesar de las contradicciones que eso puede acarrear.

Analicemos ahora a Leonard siguiendo el marco tedrico que propusimos anteriormente. En primera
instancia en la capacidad de categorizacién, fijamos unos estereotipos claros sobre el personaje de
Leonard. Observamos que es solitario, vive en un hostal y debe hacer fotos a las personas que va
conociendo, sentimos lastima por su enfermedad y concluimos que no puede confiar en nadie.
Ademas, su Unica finalidad es la venganza. Estos atributos son las primera impresiones que obtiene
el espectador del personaje.

A través de la combinacién de la informacion fragmentaria, el espectador comienza a juzgar al
personaje como si éste fuera de carne y hueso y otorgandole multitud de informacién de manera
instantanea. Es bueno pero frio, el espectador se apiada de él, pero es un ser vengativo y violento.

Poco a poco, durante el desarrollo del film, se va conformando ese proceso individualizador, y
descubriendo que a pesar de todo, Leornard si confia en la personas y trata de llegar al asesino a
partir de ellas, nos muestra de esta forma, su lado mas humano.

Leonard, tiene dos rasgos centrales que todo espectador identifica al comienzo del film y a partir de
los cuales se desarrollan todos los demas. Posee una enfermedad, amnesia, que le impide recordar
los hechos recientes que le ocurren. Busca sin cesar al asesino de su esposa para efectuar su
venganza. Poco a poco se van interpretando las acciones del personaje y el espectador, finalmente
siente, que pase lo pase solo tiene un Unico objetivo y que su mujer siempre estara presente.

Como ya se analizé en la parte tedrica el concepto de inferencia, es el proceso mental a partir del
cual deducimos una cosa a través de otra. A través de este proceso el espectador va mas alla de las
acciones de Leonard, y se puede concluir que es una persona valiente al enfrentarse a todos los dias
a esa extrafa enfermedad, la que le ha hecho ser extremo y confiar a ciegas en sus anotaciones para
poder seguir con su vida y tratar a las personas que le rodean.

Como ya analizamos, Spranger clasificé el comportamiento de los personajes y su personalidad en
varios tipos segun su forma de ser y sus objetivos.

Llegamos a la deduccidn de que su personalidad coincide con el personaje tedrico, cuyo primer
objetivo es la blusqueda de la verdad. A través de sus notas busca el orden y la compresién para
alcanzar su objetivo. Solo se aprecian en él dos Unicos sentimientos: desconfianza hacia el mundo y
las personas que le rodean y una venganza insaciable que responde a su deseo de ilusorio justicia.

5.3 Recursos expresivos

Es hora de sumergirnos en los recursos expresivos mas destacables de Memento.

Comenzaremos analizando los parametros de la imagen: Se observan principalmente primeros planos
y planos medios. A través de ellos se muestran las conversaciones entre personajes, que poseen una
gran importancia en el conjunto del film. Como también hemos comentado, los planos subjetivos se
convierten en uno de los recursos clave de la obra, para asi conseguir una identificaciéon plena con el
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protagonista. Los planos detalle, surgen de las fotos que realiza Leonard y a las que recurre durante
todo el relato para identificar a las personas. Unicamente observamos planos generales, cuando
aparece el protagonista en su coche y en la escena de la persecucién. Son pocos los lugares en los
que transcurren los hechos, puesto que no tienen mucha relevancia para el desarrollo del film.

Pero como ya hemos observado en el relato paralelo y lineal en blanco y negro, es donde mas
subjetividad se observa, por lo que los angulos también sufren transformaciones, en varios
momentos se observa como el personaje de Leonard se encuentra ensalzado mediante planos
contrapicados, imagen 4 y 5 del anexo. En otro momento, cuando asesina al traficante un plano
subjetivo del personaje también muestra a Leonard ensalzado y superior, en el anexo imagen 3.

Los movimientos de camara los observamos sobre todo en los momentos de accién y las
persecuciones Cuando Leonard (minuto 47:15) o (minuto 49:43) se pelea con uno de los
sospechosos, vemos como la cdmara en mano sigue la pelea y propicia la tensidon necesaria entre los
personajes. En la persecucién también se observa un travelling siguiendo la carrera del protagonista.

Existe una multicAmara destacable cuando se produce una persecucion entre Leonard y ]G, (minuto
49:47). Se aprecia un montaje muy dinamico con reiterados cambios de plano.

La duracion media de los planos, es algo mas extensa que a lo que nuestro director nos tiene
acostumbrados. Todos los planos duran una media de 4 segundos, sigue siendo una pelicula muy
dindmica como Nolan nos tiene acostumbrados en 