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1. Motivacio i justificacio

La nostra relacié amb 1’obra de J.R.R. Tolkien va comencgar aproximadament a 1’edat de
quinze o setze anys a la taula rodona del local on ens trobavem regularment amb els
companys. Una tarda qualsevol, un bon amic ens va comentar que estava llegint un
llibre apassionant situat en un mon habitat per arbres savis parlants, entre altres €ssers
curiosos, 1 que narra la historia d’un anell que, tot 1 ser magnific —o potser precisament
per aix0—, s’ha de destruir. La lectura de The Lord of the Rings va donar pas a diverses
relectures posteriors, no només de la historia de Frodo i I’Anell sin6 de qualsevol text
relacionat amb la imaginaria Terra Mitjana, incloent-hi tant relats com informacio

enciclopedica que donés resposta a les preguntes que emanaven d’aquest mon fantastic.

L'interes personal va cristal-litzar també en 1’ambit académic. El setembre de 2008 vam
presentar un treball de recerca de doctorat centrat en la traduccié de referents culturals 1
jocs de paraules del llibre The Lord of the Rings cap al catala. Tot i que I’estudi estava
plantejat des de la traduccid literaria, una de les possibles linies d’investigacio de futur
que apuntavem a les conclusions proposava indagar en les adaptacions audiovisuals del

relat. Aquest €s el punt d’inici en que es situa aquesta tesi doctoral.

Si bé ha estat un tema recurrent des de la publicacié dels llibres a la década dels
cinquanta del segle passat, amb la preséncia de productes que van des dels jocs de taula
fins a jocs de rol, tant sobre tauler com per ordinador, les adaptacions de The Lord of the
Rings a diferents suports i plataformes van créixer de manera exponencial arran de
I’aparici6, entre 2001 1 2003, d’una trilogia filmica dirigida pel neozelandés Peter
Jackson basada en els llibres de Tolkien. Les tres pel-licules van assolir 1’éxit popular 1
de la critica, amb 1’obtenci6 de diversos premis cinematografics. En paral-lel, la
publicaci6 de les pel-licules va anar acompanyada d’una ambiciosa operaci6 de
marxandatge en la qual es comercialitzaven productes de la tipologia més variada que
compartia la tematica de 1’obra de Tolkien des del prisma de Jackson i el seu equip.
Entre aquests productes s’hi compten també nombrosos textos audiovisuals, en forma

de videojocs, documentals o edicions ampliades de les pel-licules.

L’arribada del nou mil-lenni va coincidir amb un canvi de paradigma en la creacio,
producci6 1 transmissid de continguts. Aquest fenomen es va produir en un context nou

que va rebre el nom de /’era de la convergencia, i que va produir-se per diverses raons,
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de les quals en destacarem quatre. En primer lloc, la digitalitzacié dels productes
audiovisuals, amb 1’hegemonia del format DVD 1 les seves possibilitats técniques. En
segon lloc, I’eclosié de noves formes d’elaboracio 1 consum de productes audiovisuals 1
una optimitzaci6é de 1’Gs de plataformes existents, com ara Internet. En tercer lloc, la
consolidacié de formes ludiques popularitzades en les décades precedents, entre les
quals s’hi compten els videojocs en les seves diferents variants 1 1’aparicié de nous
dispositius 1 formes de comunicacio, entre les quals destaquen la telefonia mobil i les
xarxes socials. Finalment, i en part com a conseqiiencia dels tres primers, la publicacio
de projectes audiovisuals innovadors, com per exemple The Matrix, que va suposar un
salt endavant no només des del punt de vista técnic sin6 també per 1’enfocament
narratiu del projecte. Aquest ultim aspecte €és d'especial rellevancia per a aquest estudi.
Els germans Wachowski van idear una historia que es narra a través de diferents textos
audiovisuals de tipologia variada (pel-licula, curtmetratge, pel-licula d’animacio,
videojoc...). Els textos elaborats en aquests mitjans mantenen entre ells una relacié des
del punt de vista tematic, narratiu i de continguts. Henry Jenkins, teoric especialista en
mitjans 1 audiéncies, va batejar aquesta nova manera de presentar les histories com a
narrativa transmedia en el llibre Convergence culture. Where old and New Media
Collide (2006). Entre els exemples que Jenkins exposa per definir els nous
comportaments narratius inclou el cas de The Lord of the Rings amb 1’adaptacio
cinematografica de Peter Jackson i l'evolucié del projecte a partir de la trilogia

audiovisual.

Com deiem anteriorment, el punt de partida d’aquest estudi era observar les adaptacions
audiovisuals de I’obra de Tolkien, pero el primer acostament als estudis d’adaptacio ens
va portar a constatar que s’orientaven gairebé exclusivament al binomi llibre-pel-licula
de manera unidireccional, és a dir, la translacidé d’un relat literari a text filmic. Enteniem
que aquest plantejament no era del tot adequat per incloure altres tipus de textos com
per exemple els videojocs. L’aparicio del concepte de narrativa transmedia com a
enfocament de creacid i1 expansio de relats va suposar el catalitzador d’aquesta tesi
doctoral, ja que donava cabuda a tots els tipus de textos que estan relacionats amb una
historia.

En el marc d’un projecte de narrativa transmedia, els relats evolucionen i1 es
desenvolupen en diferents mitjans i suports, alguns dels quals es transmeten pels canals
audiovisuals, com ¢és el cas de les pel-licules o els videojocs. Arran d’aquesta

observacid, vam optar per concretar I’enfocament de 1’estudi en pel-licules i videojocs 1,
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a partir d’aqui, determinar el nombre i1 els noms dels textos del projecte transmedia
generat al voltant de 1’obra de Tolkien que havien de constituir el corpus a analitzar.
Vam escollir un total de sis textos audiovisuals que ens semblaven representatius entre
la varietat de titols que s’han generat al voltant dels relats de Tolkien. En primer lloc,
tres llargmetratges que mantenen una relacio entre si, ja que conjuntament constitueixen
la trilogia dirigida per Peter Jackson. Els titols de les tres pel-licules mantenen els dels
tres volums de 1’obra literaria de Tolkien. Els citem en espanyol d’acord amb
I’enfocament de 1’estudi: La comunidad del anillo (2001), Las dos torres (2002) i El
retorno del rey (2003).

D’altra banda, vam escollir dos videojocs que ens semblen representatius pel fet
d’il-lustrar diferents tractaments de la historia, amb anys de publicacio diferents i que
responen a géneres amb publics receptors potencials també diferents. El primer de tots
¢€s La batalla por la Tierra Media I (2004), un joc d’estratégia amb una bona valoracio
tant pels critics com per 1’audiéncia. Va ser desenvolupat per Electronic Arts, la
companyia que tenia els drets d’explotacio de la llicéncia en el periode en qué es va
publicar la trilogia filmica. El segon videojoc escollit porta per nom Las aventuras de
Aragorn (2010), un spin-off que es centra en les accions d’un personatge concret de la
historia, Aragorn, i explica el relat des de la seva perspectiva. Aquest videojoc
d’aventura és rellevant també perque hi ha una gran preséncia de contingut narratiu, i
contrasta d’aquesta manera amb el d’estratégia, que té una orientacidé eminentment
ludica. D’altra banda, tot i que segons les especificitats técniques €s adient per a la
mateixa edat que el primer (12 anys), I’adequacio dels continguts visuals i1 verbals ens
porta a pensar que esta adrecat a un public infantil, a diferéncia de 1’anterior, que
sembla orientat a jugadors amb experiéncia 1 aficio per videojocs d’estrateégia. El darrer
motiu de la tria d’aquest segon videojoc és que el va desenvolupar la companyia Warner
Bros, empresa vinculada sobretot al mercat cinematografic perd que, progressivament,
s’ha anat incorporant a la industria dels videojocs. Tots dos textos s’encabeixen
perfectament amb un dels trets definitoris de la narraci6 transmedia que detalla Jenkins
quan afirma que cada text ha de contribuir amb el que és 1 d’aquesta manera fer la seva
aportacid al conjunt de la narrativa (Jenkins, 2006: 3). El concepte de narrativa
transmedia porta implicit que la participacio dels consumidors de la historia sigui activa
1 contribueixi a ampliar els contingut de la historia. Per aquest motiu, el corpus de
I’estudi es completa amb un sis¢ 1 Gltim text: el curtmetratge La caza de Gollum (2009).

Es tracta d’un film independent dirigit per Chris Bouchard 1 publicat a Internet que va
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tenir una bona recepcio tant per part de la critica com de la comunitat d’internautes.
L’hem escollit per al corpus principalment per dues raons. En primer lloc, perque
compleix el requisit d’haver estat elaborat per fans, fet que el converteix en una mostra
de la participacié activa dels usuaris. En segon lloc, perque el relat del curtmetratge
aprofita un possible buit amb potencialitat narrativa, una de les vies d’expansio de les
narratives transmedia tractades en el capitol 1 (vegeu 1.6.5.4). A banda del vincle
tematic, des d’un punt de vista semiotic els sis textos comparteixen el fet de ser de
naturalesa audiovisual, ¢s a dir, que es presenten a I’usuari a través dels canals acustic i

visual.

El nombre d’aspectes que es poden analitzar en aquest corpus audiovisual des de la
perspectiva transmedia 1 la traduccié €s molt ampli 1 va ser necessari acotar-ne el focus
d’atencid. Aix0 ens va portar a aplicar diversos filtres. Primer, 1 atés que un dels vincles
que s’estableix entre aquests textos €s 1’aspecte narratiu, vam decidir centrar-nos en un
element narratiu, els personatges. Per la seva rellevancia en la historia i el mon de ficcio
on aquesta es desenvolupa, vam escollir els tres personatges principals del relat dels
textos primaris, cadascun dels quals t€¢ associada una linia narrativa: Frodo, Gandalf i
Aragorn. Dels diferents enfocaments que es podien tractar en relaci6 amb aquests
personatges 1 la traduccio, vam decidir observar com el doblatge incideix en la seva
representacio. Finalment, vam optar per analitzar aquesta modalitat de traducci6 en la
combinaci6 angleés-espanyol, atés que entre les llengiies que podem treballar era la

combinacio en que coincidien tots sis textos del corpus.

Entre els molts aspectes que es poden tractar d’aquesta modalitat de traduccio, vam
decidir que podria ser molt rellevant analitzar el doblatge a través del prisma semiotic
dels codis de significacio presents en els textos audiovisuals. Aquesta decisidé va venir
en adonar-nos que els canals actstic 1 visual vehiculen els continguts a través de
diferents codis que poden incidir en el doblatge i vam creure pertinent incloure’ls en un
estudi sobre la representacid dels personatges en les pel-licules i els videojocs a través
del doblatge. D’altra banda, intuiem que aquests codis tamb¢ participaven en la cohesio

intertextual de les pel-licules i els videojocs.
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La confluéncia d’aquests diferents processos que es van produir en paral-lel va acabar
cristal-litzant en un interés académic per analitzar la importancia del doblatge en la
representacio dels personatges que es desenvolupen en una narrativa transmeédia. Aixi
doncs, la pregunta d’investigacié que ens vam formular era: en el marc d’una narrativa
transmedia, quin és el paper del doblatge en la representacidé de personatges en textos
audiovisuals. Per respondre-la ens vam centrar en pel-licules i videojocs procedents del
projecte transmedia en que s’ha convertit The Lord of the Rings i en la combinacid

lingiiistica anglés-espanyol.

2. Objectius i hipotesis

Aquesta tesi té la finalitat d’assolir els objectius principals segilients: descriure com es
representen els personatges en pel-licules 1 videojocs que son part d’una narrativa
transmedia 1 avaluar la incidéncia del doblatge en aquesta representacid quan aquests

textos es presenten en la seva versio doblada a 1I’espanyol.

Aquests objectius principals es desglossen en diferents objectius especifics, que llistem

a continuacio, juntament amb les hipotesis inicials per a cadascun d’ells:

Objectiu especific 1
* Constatar si la narrativa transmeédia pot ser un concepte valid per tractar les relacions

entre textos de diferents mitjans que comparteixen un eix tematic.

Hipotesi: El nou entramat de relacions textuals, fruit de I’era digital, ha generat
nous vincles textuals que transcendeixen els limits de 1’adaptacié cinematografica
(que tradicionalment explora les relacions entre literatura 1 cinema) i1 es fa

necessari un nou punt de vista per tractar-les: la narrativa transmedia.

Objectiu especific 2
* Determinar la importancia del doblatge en la representacid de personatges en

pel-licules i en videojocs.

Hipotesi: La construccid dels personatges en una obra narrativa audiovisual es
produeix a partir dels components acustics i visuals, amb la qual cosa el pes de la
sonoritzacid 1 el seu corresponent doblatge és fonamental per a la seva
representacio. Aquesta hipotesi es pot aplicar tant al doblatge de pel-licules com

al de videojocs, en concret en les escenes cinematiques.
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Objectiu especific 3
* Observar la manera com el doblatge contribueix a evidenciar les relacions

intertextuals entre pel-licules i videojocs.

Hipotesi: Tot i que la intertextualitat entre productes audiovisuals es dona per
multiples vies vehiculades pels canals acustic 1 visual, intuim que aquesta
intertextualitat entre films 1 videojocs es materialitza principalment amb la
repeticio d’enunciats en un altre text, fet que comporta, per tant, que el doblatge

tingui un paper essencial a I’hora de plasmar les relacions intertextuals.

Objectiu especific 4
* Valorar la importancia de la propietat intel-lectual en la traducci6 de textos que

formen part d’una narrativa transmedia.

Hipotesi: En una narrativa transmedia, 1’s del contingut provinent del component
acustic (sonoritzaci6 i1 doblatge) esta restringit als limits legals que en permeten
els drets adquirits per ’empresa productora o distribuidora. Aixo afectara als
textos que tinguin un caracter oficial, perod en quedaran exclosos els que produeixi

la comunitat de fans, ja que no tenen adquirits els drets.

Objectiu especific 5
* Avaluar la representacié dels tres personatges seleccionats en els diferents textos del

corpus.

Hipotesi: La representacid dels tres personatges escollits sera més detallada en les
pel-licules com a mitja eminentment narratiu, mentre que en els videojocs aquesta

representacio sera testimonial.

Objectiu especific 6
* Comparar la potencialitat transmedia dels tres personatges seleccionats en el conjunt

de textos.

Hipotesi: Preveiem que la potencialitat transmedia per a tots tres personatges sera

semblant en el global dels sis textos.
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3. Estructura
Aquesta tesi doctoral esta organitzada en deu capitols, que resumim breument a

continuacio.

El capitol 1 situa els projectes transmedia com a marc conceptual de I’estudi. S’inicia
amb una contextualitzacid de 1’era de la convergéncia i una delimitacié de 1’abast del
concepte de narrativa transmedia 1 els principis que s’hi associen. El segon bloc del
capitol tracta les caracteristiques principals de les narratives transmedia, que inclouen
els aspectes economics, el component ludiconarratiu, les técniques d’expansio del relat,

els tipus de mitjans que en poden formar part 1 la participacio activa de 1’audiéncia.

El capitol 2 es centra en la teoria relativa al personatge en tant que element narratiu i
consisteix en un estat de la qiiestio que en revisa els principals enfocaments existents.
La primera part del capitol recull les principals linies tedriques 1 corrents de pensament
vinculats amb aquest element narratiu. Posteriorment es focalitza I’interés en els
aspectes més tangibles de la representacio dels personatges, que déna com a resultat una

taula estructurada dels parametres d’analisi.

El capitol 3 esta dedicat als textos audiovisuals i a la seva traduccié amb la modalitat
del doblatge. Comenca amb la definici6 1 classificacidé de text audiovisual.
Seguidament, s’exposen les particularitats de la localitzacio de videojocs per centrar-se,
a continuacio, en el doblatge 1 tractar-ne les caracteristiques més rellevants en relacio

amb la traducci6 de pel-licules i la localitzacioé de videojocs.

El capitol 4 tracta sobre els codis de significacid, amb els quals es pretén observar els
textos audiovisuals i el doblatge des d’una perspectiva semiotica. Després de tractar les
definicions de mitja, canal 1 codi que s’utilitzaran en I’estudi, es comenten els diversos
codis que es poden identificar en els textos audiovisuals, amb un émfasi en els que es

transmeten pels canals actstic 1 visual.

El capitol 5 exposa, breument, la metodologia i la seleccid de corpus d' aquest estudi.
Detalla els filtres que s’han aplicat per a la seleccio del corpus i la configuracié de les

fitxes d’analisi dels fragments audiovisuals.

Els capitols 6, 7 i 8 es corresponen amb I’analisi de la representacio a través del
doblatge dels personatges Frodo, Gandalf i Aragorn respectivament. Aquests tres

capitols s’estructuren seguint ’ordre dels parametres llistats al capitol cinqueé per a
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cadascun dels personatges. S’hi analitzen fragments procedents dels sis textos del

corpus seleccionats: la trilogia filmica, els dos videojocs 1 el curtmetratge.

El capitol 9 consisteix en una valoracid de les dades analitzades respecte de la
representacio dels tres personatges en el projecte transmedia a partir de 1’analisi dels

capitols precedents (sis¢, sete 1 vuite).

El capitol 10 presenta les conclusions d’aquest estudi, en que es pretén valorar el grau

d’acompliment dels objectius generals i especifics exposats en I’apartat anterior.

Aquesta tesi doctoral es tanca amb les Referencies bibliografiques, que incorpora totes
les referéncies de les obres citades en el transcurs dels capitols anteriors. D’altra banda,
s’inclouen tres annexos. En primer lloc, la fitxa técnica dels sis textos que constitueixen
el corpus analitzat, amb les dades basiques i la informacié sobre el doblatge que hem
pogut obtenir. En segon lloc, hem adjuntat també les fitxes d’analisi de cadascun dels
tres personatges. Finalment, hem inclos també un DVD amb tres documents
audiovisuals que es corresponen amb la uni6 dels fragments analitzats de cada

personatge segons 1’ordre que se’ls ha assignat a 1’analisi.

4. Consideracions terminologiques

4.1 Narrativa transmeédia

La noci6 de transmedia storytelling és un concepte relativament recent, que va generar
dubtes sobre 1’us del terme en diferents idiomes, fins i tot en anglés. Una mostra n’és la
reflexi6 de Long (2007: 32), un dels principals estudiosos d’aquesta nova forma

creativa:

During my time in the Convergence Culture Consortium at MIT, we frequently made
the mistake of shortening 'transmedia storytelling' to 'transmedia'. This is a mistake. [...]

The term 'transmedia' should be considered an adjective, not a noun.

Arran d’aquesta cita vam creure convenient adrecar una consulta terminologica al
Termcat per aclarir tant la traduccid del neologisme transmedia storytelling com les
possibles categories gramaticals en que es podia utilitzar el terme “transmedia”. La

resposta que vam rebre el 2 d’abril de 2014 va ser la segiient:

La forma transmédia en catala sha normalitzat recentment com a substantiu i com a

adjectiu.

Com a adjectiu, transmédia té el sentit segiient: 'Relatiu a 1’accié de comunicar

fraccionadament el contingut d'un projecte, esdeveniment o historia a través de diverses
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plataformes, recursos i mitjans en linia o tradicionals, de manera que cada mitja expliqui
una part especifica i complementaria del relat'. Com a substantiu, transmeédia designa
el recurs creatiu propiament, i s'utilitza sovint en I'expressio relat transmeédia (per a

l'anglés transmedia storytelling).'

En una consulta posterior a ’entrada del Cercaterm sobre aquest neologisme, vam
observar que la denominacio relat transmedia es va substituir per narrativa transmedia
en una acta aprovada el 10 d’abril de 2014, una data propera a la nostra consulta.

Aquesta n’¢s la justificacid, que apareix publicada al web:

Pel que fa, especificament, a l'alternativa a transmedia storytelling o transmedia
narrative, s'opta finalment per narrativa transmeédia 1 no pas per relat transmedia, com
s'havia acordat inicialment (tenint en compte el concepte relacionat relat de marca,

aprovat pel Consell Supervisor a I'acta nim. 563), per dos motius:

- perqué narrativa transmedia és la denominacié més estesa en ambits académics,

segons els especialistes en aquesta mateéria;

- perqué es considera que en aquest cas el nucli narrativa ("Narracié", segons el
diccionari normatiu, és a dir, "Accio de narrar, I'efecte”, i també "Conjunt de géneres
narratius") s'adequa més bé al concepte, que fa referéncia a una técnica de difusiod
d'histories i no pas a I'expressio concreta d'aquesta técnica; €s a dir, relat transmeédia
podria ser una denominaci6 adequada referida a les histories concretes (els relats) que
sorgeixen de la narrativa transmeédia (relat és una "Relacié de fets reals o imaginaris" i
també una "Obra narrativa en prosa d'extensié inferior a la novel-la", segons el
diccionari normatiu); com a técnica, en canvi, €s clarament preferible la forma

narrativa.
[Acta 573, 10 d'abril de 2014]

Arran d’aquest aclariment, al nostre estudi aplicarem el terme transmedia i I’utilitzarem
com a substantiu i com a adjectiu. Aix0 ens permetra referir-nos al cas d’estudi escollit
com a fenomen, franquicia, narrativa o projecte transmedia. D’altra banda, 1 seguint les
indicacions citades, quan ens referim a les histories concretes sorgides de la técnica de

la narrativa transmedia utilitzarem la denominacié relat transmedia.

"http://www.termcat.cat/ca/Area_Privada/Consultes/Visualitza_ Consulta/7656/
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4.2 Sobre la llengua dels termes procedents ’'imaginari de Tolkien

En el cos del treball ens haurem de referir sovint a termes procedents del cas d’estudi, 1
aixo inclou sobretot antroponims i1 toponims. Atés que 1’objecte d’analisi és el doblatge
cap al castella, utilitzarem els termes de 1’imaginari de Tolkien en aquesta llengua en el
conjunt del treball. Aixo no s’aplica, pero, a la transcripcid dels enunciats a les fitxes
d’analisi incloses a I’annex 2. En aquest cas, els termes apareixen en la llengua que els
correspon, sigui la de sortida o la d’arribada. Quan el personatge que formula 1’enunciat
no tingui un nom associat, per exemple “soldat”, s’utilitzara el terme en catala pel fet de

ser la llengua de redaccio de I’estudi.
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Capitol 1: EL PROJECTE TRANSMEDIA

1.1 L’era de la convergéncia

Quan el juliol de 1954 J.R.R. Tolkien va publicar The Fellowship of the Ring, el primer
dels tres volums de qué es compon el llibre The Lord of the Rings, se’n va fer un tiratge
reduit de 3.000 unitats, atés que tant els editors Allen & Unwin com especialment
I’autor consideraven que el relat crearia poc interes. Gairebé setanta anys més tard, no
només s’ha reimpres nombroses vegades i traduit a trenta-nou llengiies la trilogia
completa, sind que els diferents llibres escrits per Tolkien ubicats en la imaginaria Terra
Mitjana han suscitat multiples versions 1 ampliacions en diversos mitjans: des de comics
fins a jocs de taula, passant per pel-licules d’animacid, jocs d’ordinador textuals o

parodies.

La proliferacio de textos va augmentar considerablement a partir de la publicacid, entre
els anys 2001 i 2003, de I’adaptaci6é cinematografica dels llibres a carrec del director
Peter Jackson. El motiu d’aquesta abundancia va ser que la publicacié de la trilogia
filmica va anar acompanyada d’una important operacié comercial paral-lela, no només
centrada en el marxandatge propiament dit, sind també en altres productes amb
contingut narratiu i ludic que, o bé aprofundien aspectes concrets de la historia contada
al cinema, o bé encaminaven el relat i I’experiéncia de [’usuari cap a altres direccions

possibles inexplorades.

La publicacié de nous textos o documents vinculats a 1’adaptacié audiovisual d’una
historia publicada gairebé cinquanta anys abans es va donar en un context de canvis a
nivell global. En I’ambit de la comunicacio, el canvi s’evidencien amb I’aparici6 de
nous mitjans (web 2.0...) i amb la manera com aquests es relacionen entre ells 1 amb els
mitjans tradicionals: la confluéncia i moviment de continguts entre mitjans passa a
convertir-se en la clau de volta del nou escenari. En un article publicat I’any 2003 a
I’edici6 electronica de la revista Technology Review, ’académic Henry Jenkins
anomena aquest nou periode “I’era de la convergeéncia” i afirma que ens trobem “en una
nova era de convergeéncia de mitjans en que els continguts flueixen a través de multiples

canals”.

Anticipant-se al moment que hem descrit en aquestes linies, 1’any 1983, Ithiel de Sola
Pool va utilitzar per primera vegada el concepte de convergencia associat amb els

mitjans en la cita segiient:
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A process called the ‘convergence of modes’ is blurring the lines between media, even
between point-to-point communications, such as the post, telephone and telegraph, and
mass communications, such as the press, radio, and television. A single physical means
—be it wires, cables or airwaves— may carry services that in the past were provided in
separate ways. Conversely, a service that was provided in the past by any one medium —
be it broadcasting, the press, or telephony— can now be provided in several different

physical ways. (Pool, 1983: 23)

Jenkins és també autor del blog “Confessions of an Aca-Fan”, on dona el seu punt de
vista académic 1 personal sobre qiiestions vinculades amb els estudis de comunicacié en
general 1 en les noves formes narratives en particular, amb un interés especial per la
participacio activa dels usuaris. En una entrada en aquest blog publicada el desembre de
2011, repren la seva visio del concepte de convergencia, ja expressada 1’any 2006 a
Convergence cultures 1 la descriu com un paradigma que no exclou els mitjans
tradicionals, sind que aquests se sumen a les noves formes d’expressio. Alhora, fa
explicites algunes caracteristiques definitories d’aquest paradigma com son

I’estratificacio, la diversificacid o la interconnectivitat.

Aquest procés de convergeéncia esta, alhora, estretament 1ligat a la nocid de divergencia.
En relaciéo amb aquest terme, Johnson (2007) proposa parlar de “narratives divergents”
per referir-se a les narratives que no només s’expandeixen a través de contingut digital,
sin6 també¢ a través de diaris, novel-les, revistes, 1 espais de la vida diaria. Smith, per la
seva banda, difereix de la visié de Johnson i coincideix amb el punt de vista de Pool 1 de
Jenkins segons els quals la convergéncia i la divergencia no son forces oposades, sind
complementaries. Pool, de fet, entén que son dues cares del mateix fenomen. Per a
Smith (2009: 12), dispersar contingut per un ventall ampli de canals (divergencia)
assegura multiples punts d’entrada a una unica franquicia mediatica (convergeéncia). De
manera semblant, dispersar informacié narrativa a través d’un gran ventall de canals
(divergencia) anima els consumidors a unir tota la informacié i formar una historia
unificada (convergencia). Creiem que aquesta reflexid justifica la complementarietat

dels dos conceptes, per bé que continuarem centrant 1’atencié en la convergéncia.

L’any 2001, Jenkins publica un article a la revista Technology Review, en que distingeix
entre cinc tipus de convergeéncia: global, organica, economica, tecnologica i cultural.
Smith (2009: 9) els descriu breument: 1) la global fa referéncia a la circulacié de
contingut dels mitjans a nivell internacional; 2) 1’organica es centra en les habilitats

multitasca dels consumidors; 3) I’economica tracta sobre les sinergies corporatives; 4)

12
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la tecnologica es relaciona amb la digitalitzacid del contingut dels mitjans; 1 5) la
cultural es vincula amb la linia —cada vegada més prima— que separa el productor de
mitjans i el consumidor. Segons Smith (2009: 9-10), aquest context de convergéncia de
continguts en diferents mitjans 1 plataformes crea 1’escenari en qué poden sorgir
projectes transmedia i provoca canvis en el punt de vista dels productors i els
consumidors sobre 1’art de creacid d’histories. Més endavant, Smith observa que la
convergencia global 1 ’organica es troben implicites en les altres tres, amb la qual cosa

es centra en I’economica, la tecnologica i la cultural. Anem a descriure-les breument.

En primer lloc, la convergéncia economica ¢€s fruit, segons Smith, d’un interés per part
de les grans multinacionals per desenvolupar franquicies transmedia a través de les
seves multiples divisions. Molts académics i critics coincideixen a afirmar que la
propietat dels mitjans es troba en mans d’un nombre reduit d’empreses multinacionals,
les quals poden gestionar internament la magnitud dels projectes en les diferents
divisions en que¢ s’estructuren sense haver d’externalitzar-ne la creaci6 de components.
Per a Smith (2009: 10), el control dels mitjans facilita a les multinacionals la tasca de
mantenir 1 alimentar les franquicies amb nous continguts i els permet captar diferents
tipus d’audiencia a través de diferents punts d’entrada (pel-licules, revistes, televisio,

programes informatius...).

Tanmateix, Jenkins (2006: 105) creu que, a 1’hora de dissenyar els productes, les
franquicies tenen massa en compte 1’aspecte comercial 1 poc ’artistic, que €s el que de

fet atreu les audiéncies:

Franchise products are governed too much by economic logic and not enough by artistic
vision. Hollywood acts as if it only has to provide more of the same, printing Star Trek
(1966) logo on so many widgets. In reality, audiences want the new work to offer new
insights and new experiences. If media conglomerates reward that demand, viewers will

feel greater mastery and investment; deny it, and they stomp off in disgust.

Aixi doncs, si les multinacionals son capaces d’oferir als usuaris un material que els
sigui atractiu des d’un punt de vista artistic, tindran el retorn econdomic que busquen. Per
contra, si I’oferta no és atractiva per als usuaris, la reacci6 no sera la que espera la

multinacional.

La convergencia economica, perd, no es limita només a les grans corporacions, sind que
engloba totes les empreses que es poden catalogar com a industries culturals.

Parafrasejant Hesmondhalgh (2007: 12), es tracta d’empreses dedicades a la produccio i
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distribuci6 de textos de I’ambit de la cultura i orientats a la comunicacié de significats

socials 1 aix0 inclou tant les grans corporacions esmentades com petites i mitjanes

empreses. Alguns dels processos de canvi a nivell global que han fomentat la

convergencia estan relacionats amb aquestes industries culturals. Hesmondhalgh els

resumeix en els punts seglients (ibid.):

. Les anomenades “industries culturals” han passat de tenir un paper secundari a

convertir-se, en alguns casos, en grans multinacionals.

. Les “industries culturals” ja no s’especialitzen en un ambit concret (cinema, mon
editorial, televisio...), sind que operen a través de diferents empreses. Aquests
conglomerats competeixen 1 s’associen amb altres empreses de la mateixa
magnitud o amb d’altres de format mitja 1 petit a través de complexes relacions

legals (franquicies, llicéncies, copyright...).

. Les corporacions competeixen entre elles, perd es troben cada cop més

interconnectades a través de xarxes d’aliances, acords i iniciatives conjuntes.

. Creix també el nombre d’empreses de petita 1 mitjana escala, 1 s'estableixen

interrelacions complexes entre aquestes i les grans corporacions.

. Els circuits dels productes culturals travessen les fronteres i1 arriben a d’altres

cultures a través de la internacionalitzacio 1 la localitzacio.

. Hi ha una gran proliferaci6 de noves tecnologies de la comunicacio, liderades

per la consolidacio d’Internet 1 les possibilitats que ofereix la xarxa.

. S’ha produit un canvi en la concepcio de les audiéncies: les empreses tenen un
major interés per congixer-les, analitzar-les 1 oferir serveis o productes a
audiencies diferenciades. Els habits i els gustos culturals de les audiéncies son
molt més complexos. Alhora hi ha un major produccié 1 un consum més elevat

de textos culturals.
. S’han introduit canvis profunds en les politiques i la regulacio6 de la cultura.

. Les empreses inverteixen molts recursos economics en publicitat, fet que ha

ajudat a alimentar el fort creixement de les industries culturals.

Per completar 1’escenari que esbossa Hesmondhalgh, Roig (2008: 94) observa que

I’aparicié dels nous mitjans ha fomentat el sorgiment de noves formes, géneres i

practiques comunicatives que han donat pas al que Frith i Marshall (2004) anomenen un

nou sistema cultural de béns de consum. Aquest sistema crea, en la industria de
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I’entreteniment, una complexa xarxa intertextual de referéncies entrecreuades entre
pel-licules, llibres, videojocs, entorns web 1 llicéncies de productes. Aixo és possible, en

part, gracies a la convergéncia tecnologica.

Aquesta convergencia tecnologica apareix arran de la digitalitzaci6 i1 alliberament dels
continguts dels mitjans, la qual cosa facilita que els relats es desenvolupin a través de
plataformes diverses. Smith (2009: 13-14) creu que aquesta convergencia reflecteix la
situacio actual en que els continguts dels nous mitjans, com ara els teléfons mobils, els
reproductors de DVD, les tauletes, etc. estan “alliberats” 1 es mouen lliurement entre
aparells 1 pantalles, i completa la seva visi6 en afirmar que actualment la unitat primaria
d’intercanvi ja no ¢és el CD, el diari, la revista o la série de televisid, sin6 la pista,
I’article, 1’episodi o I’escena. Alhora, per tal d’assegurar que aquest moviment de
continguts sigui Optim, hi ha una necessitat creixent que les xarxes tinguin una reputacio

fiable 1 solida en les diferents plataformes mediatiques.

Per a Jenkins (2006: 28), la convergencia economica i tecnologica que hem descrit fins
ara son dues forces aparentment contradictories que, tanmateix, son les que perfilen
I’escenari actual dels mitjans. D’una banda, la concentracid de propietat de mitjans en
un nombre reduit de multinacionals que dominen tots els sectors de la industria de
I’entreteniment 1, de D’altra, 1’aparicid de les noves tecnologies dels mitjans, que han
ampliat el ventall de canals de distribucié disponibles i han empoderat els consumidors
per poder arxivar, anotar, apropiar-se i compartir contingut per noves vies i que també

ha permes a les empreses reduir els costos de produccio6 i distribucio.

Aquest empoderament ha donat peu a la convergencia cultural, que €s la que permet que
els consumidors participin activament en el canvi de 1’escenari mediatic, produint,
compartint i distribuint contingut ells mateixos. Per a Smith (2009: 17), aquest tercer
tipus de convergencia ¢s el resultat del joc que es produeix entre el poder descendent de
la convergencia economica (conglomerats mediatics que es dispersen a través dels
mitjans) 1 el poder ascendent de la cultura participativa, en qué els consumidors
interactuen amb el contingut i1 la tecnologia disponible per vies impredictibles, que
reforcen o contradiuen les intencions dels productors. Alhora, aquests participants actius
estan connectats socialment dins el canviant entorn mediatic, que els proporciona les
eines per convertir-se en creadors, artistes 1 visionaris. En la idea de la cultura
participativa €s crucial la intel-ligéncia col-lectiva, és a dir, “la capacitat de les
comunitats virtuals per utilitzar 1’expertesa combinada dels seus membres” (Jenkins,

2006: 27).
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u . verednci .. itz .
Es en aquest escenari de convergéncia de mitjans, materialitzada des de diferents
prismes com 1’economic, el tecnologic i el cultural, en que sorgeixen fenomens com els

projectes transmedia.

1.2 Un escenari amb matisos conceptuals

L’era de la convergéncia ha creat les condicions idonies per a 1’aparicid de noves
possibilitats artistiques 1 narratives que Bechmann Petersen (2006: 95) descriu com una
practica interpretativa 1 de produccié de sentit basada en narratives que s’expressen a
través d’una combinacié coordinada de llenguatges i mitjans. Com s’ha apuntat en
I’apartat anterior, en les noves possibilitats esmentades hi prenen part tant els mitjans
nous com els tradicionals. Aquestes practiques, que son fruit de la combinaci6 de
llenguatges 1 mitjans, han generat una variada conceptualitzacid6 procedent de
disciplines com els estudis de comunicaci6, de mitjans, artistics, narratius, filmics,
ludics, etc. Per bé que cada terme té les seves particularitats, es poden englobar en tres

grups més o menys diferenciats.

Un primer grup el constitueixen els termes que expliciten en el nom els complexos
vincles entre mitjans: intermedia (Higgins, 1966), multiple platforms (Jeffrey-Poulter,
2001), hybrid media (Boumans, 2004), distributed franchise (Lemke, 2004), media mix
(Ito, 2005), cross-media (Bechmann Petersen, 2006), cross-media entertainment (Dena,
2006), transmedial interactions (Bardzell, Wu, Bardzell i Quagliara, 2007) 1 deep media
(Rose, 2011).

El segon grup inclou els termes que incorporen el component narratiu en el nom: very
distributed stories (Davenport et al., 2000), superfictions (Hill, 2001), transmediality
(Rajewsky, 2002), screem bleed (Hanson, 2003), distributed narratives (Walker
Rettberg, 2004), transmedia storytelling (Jenkins, 2006), transfiction (Dena, 2006) i
cross-sited narratives (Ruppel, 2006).

Finalment, en el tercer hi hem situat termes que es centren en aspectes concrets
d’aquestes practiques, sigui la vessant comercial (intertextual commodity — Frith 1
Marshall, 2004); 1’espai fisic en que es desenvolupen (transmedial worlds — Klastrup 1
Tosca, 2004); un mitja especific (ubiquitous games — McGonigal, 2006) o 1’entorn

(networked narrative environments — Zapp, 2004).

D’entre aquesta multiplicitat terminologica, cal destacar que en les publicacions més
recents es confirma la narrativa transmedia com a terme consolidat i més o menys

unificador dels projectes que es desenvolupen a través dels mitjans. Per aquest motiu,
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sera el concepte que utilitzarem en el nostre estudi per bastir I’escenari en que es

presenta el corpus que hem escollit.

1.3 Definicio de narrativa transmedia

El concepte narrativa transmedia apareix per primera vegada en el llibre Convergence
Culture (2006), on Jenkins cataloga el projecte The Matrix dels germans Wachowski
amb aquests termes 1, a continuacio, n’explica el significat. Segons 1’autor (2006: 95),
aquest tipus de narrativa “unfolds across multiple media platforms, with each new text

making a distinctive and valuable contribution to the whole”.

El desenvolupador de videojocs Neil Young considera que els textos han de contribuir
al relat amb el que ella anomena ‘“additive comprehension”: han de contenir una
informaci6é nova que forci I’espectador a revisar el seu coneixement sobre 1’univers
transmedia en qiiesti6. A banda de I’aportacié a I’experiéncia completa de la narrativa,
Jenkins afirma que aquest text transmedia ha de ser tamb¢ unitari, de manera que no
siguin necessaris els altres textos que conformen el projecte transmedia per gaudir-ne.
Implicitament, cadascun d’aquests textos és també un producte que actua com a punt

d’accés a la franquicia.

Pratten (2011: 2), plasma graficament la doble funcidé dels textos mencionada per

Jenkins en la imatge segiient:

v
:J The New World Transmedia Franchise

Movie Game Book

1R K

Whole is more satisfying than
the sum of the parts: euphoria
of collecting the pieces

- J

FIGURA 1: Representacio grafica de la doble funcid de les narratives transmédia. Pratten (2011).

A Tesquerra de la imatge es troben els diferents textos per separat, indicant-ne el
caracter unitari. A la dreta, en canvi, aquests mateixos textos, combinats donen com a

resultat I’experiéncia conjunta de la narrativa transmedia.

Respecte de la relacio entre els diferents textos, Smith (2009: 24) puntualitza que no hi
ha una posici6 de privilegi d’uns sobre els altres, 1 que la suma de tots ells proporciona

una imatge completa i profunda del mén en que es desenvolupa la historia.
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A partir de la definicié de Jenkins, Long (2007: 15) il-lustra graficament les narratives

transmedia de la segiient manera:

Game Game Game

Comic Comic Comic

FIGURA 2: Representacid grafica de 1’estructura de les narratives transmeédia. Long (2007).

Long justifica la disposicié del grafic afirmant que tot i que cada component es pot
experimentar per separat, la seva existéncia es sosté en la relacidé que s’estableix entre
ells per proporcionar la gran historia transmédia. I afegeix que tot i que un usuari potser
només consumira els jocs, les pel-licules o els comics, les connexions que hi ha entre
ells fan que si s’experimenten els altres textos, I’experiencia global millorara (2007:

16).

Jenkins (2006: 95) completa la definici6 afirmant que en una situaci6 ideal, cada mitja
s’ha de comportar com el que és, fent el que sap fer més bé. Ho exemplifica afirmant
que una historia es pot introduir en una pel-licula, expandir-se a través d’altres mitjans
com ara la televisio, les novel-les 1 els comics, explorar el méon en que es situa a través
d’un videojoc 1 viure-la com a experiéncia en un parc d’atraccions. En una situacio
ideal, aquestes expansions han d’aportar nous nivells de coneixement 1 d’experiéncia

per tal de fidelitzar els consumidors potencials i de renovar la franquicia.

En una entrevista concedida a Scolari (2013: 34-35), Jenkins opina que no €s necessari
establir un nombre minim de mitjans implicats en un projecte perqué es pugui
considerar transmedia, ja que la importancia recau en que hi hagi una “intertextualitat
radical”, és a dir, que les diferents parts estiguin connectades d’alguna manera.

Reprendrem aquest concepte més endavant en parlar del principi de serialitat.

Tornem, pero, a I’expansio, atés que ha estat un tret destacat en algunes definicions de
la narrativa transmedia. Aixi per exemple, Scolari (2009: 587) la defineix com “a
particular narrative structure that expands through both different languages (verbal,
iconic, etc.) and media (cinema, comics, television, video games, etc.)” i completa la
seva descripcio afirmant que tots els mitjans i llenguatges que sén part d’un projecte

transmedia ajuden a construir i desenvolupar el mén on es situa. Hernandez i1 Grandio
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(2011), per la seva banda, entenen per narrativa transmedia 1’expansio d’una ficcid a

través de diferents mitjans, plataformes i suports.

Per bé que hi ha una opini6 consolidada al voltant de la importancia de 1’expansiéo com
a tret definitori del relat transmédia, hi ha algunes veus que en discrepen. Dena (2009:
57), per exemple, considera que el que realment distingeix els fenomens transmedia és
“any distribution across space (beyond the singular)” i prioritza aquesta distribucid en

detriment de 1’expansio:

[A]ny expansion beyond the singular can happen within a media platform and across
media platforms. Not all expansions within a media platform are equivalent though.
Transmedia practices are the latter sub-category of this greater expansive concern then,

privileging fictions expressed across distinct media (émfasi de I’original).

L’expansio esta estretament relacionada amb la fragmentaci6 de continguts i
d’audiéncies. El projecte transmedia es propaga a través de diferents textos, cadascun
d’ells amb una funcidé o motivacid especifica. Aixo déna peu que els continguts es
fragmentin en funci6 del mitja en que es presenten 1 el receptor potencial, fet que porta,
al seu torn, a la fragmentacié d’audiéncies. Aquesta qiiestid la tractarem en detall a

I’apartat 1.6.6 dedicat a les audiéncies i la participacio activa.

Tornem, pero, a Jenkins. En diverses entrades del seu blog dedicades a les narratives
transmedia (2007, 2009a, 2009b, 2011), utilitza de manera recurrent una definicid

revisada de la de 2006:

Transmedia storytelling represents a process where integral elements of a fiction get
dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose of creating a
unified and coordinated entertainment experience. Ideally, each medium makes its own

unique contribution to the unfolding of the story.

Per bé que manté 1’esseéncia de la definicio anterior, conté alguns matisos interessants,
especialment en la justificacid que inclou posteriorment, en qué aclareix que la
possibilitat que sigui una experiéncia d’entreteniment unificada i coordinada no és facil:
perque I’experiéncia sigui completa ha d’incloure contribucions per part dels fans, per
tant, no oficials. Aquesta circumstancia déna peu que les franquicies contemplin
possibles linies de desenvolupament que, per tal de fomentar 1’exploraci6 de mons de
ficci0, donin prioritat a la diversitat per sobre de la coheréncia. Tot aixo es relaciona
directament amb altres aspectes a tenir en compte en els projectes transmeédia, com son

la coheréncia, el canon i la participacio activa.
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Per a Belsunces (2011: 25), la coheréncia fa referéncia “a la necesidad de que las partes
integrantes de la historia desarrollada en los distintos media no sean contradictorias
entre ellas y aporten elementos al argumento central” (¢émfasi de ’original), 1 esta
estretament lligada a la nocié de canon, terme que adquireix un sentit especific en el

(13

context de les narratives transmedia. Roig (2008: 243) el defineix com “els
esdeveniments presentats en un text font i que proporcionen l’univers, la ubicacio
espacial i temporal 1 els personatges”. El canon ve determinat per la franquicia, que li
doéna forma 1 el delimita per mitja de recursos com les lliceéncies i les biblies transmédia.
Aquestes qiiestions es tractaran més endavant a I’apartat 2.11, dedicat a I’expansié de

projectes transmedia.

D’altra banda, la participacié dels usuaris €s un dels trets fonamentals dels projectes
transmédia. En un context de convergencia cultural, el rol dels usuaris passa a ser actiu.
En el disseny de les narratives transmedia s’han de preveure les vies que permetin a
I’usuari participar en la historia de manera activa, ja sigui utilitzant mitjans que
fomentin la interaccid o proporcionant a I’usuari I’espai que li permeti contribuir a la
historia amb les seves creacions. La naturalesa mateixa de la participacio activa dels
usuaris fa que sigui més que probable que les aportacions dels usuaris posin en entredit

la coheréncia dels textos oficials 1 entrin en conflicte amb el canon.

En parlar del futur immediat de les narratives transmedia, Jenkins (dins Scolari, 2013:
34-35) visualitza dues tendencies diferents. La primera ¢és la d’una relacio creixent entre
transmeédia 1 multimeédia arran de 1’apariciéo d’aparells com per exemple les tauletes
digitals ja que, per la seva naturalesa, un sol dispositiu conté diferents mitjans. D’una
banda, considera que aixd pot ser positiu perque posa a I’abast de 1’audiéncia els
diferents continguts, perd pot també ser negatiu perqué amb aquesta condensaci6d de
mitjans en una plataforma es perd I’esséncia transmedia d’unir les diferents peces que
constitueixen I’experiéncia narrativa completa. La segona tendéncia €s la d’una tensio
entre el model que neix dissenyat com a transmedia, que és fruit o bé de la tasca d’un
artista independent o bé de I’estreta col-laboracid (“co-creation”) entre les diferents
seccions de I’empresa que el desenvolupa, 1 el model tradicional del text principal amb
les corresponents extensions posteriors. Aquest ultim ¢és el més habitual en les

franquicies 1 es cohesiona a través de les llicéncies que genera el text principal.

Jenkins opina que no ¢és necessari establir un nombre minim de mitjans implicats en un
projecte perque es pugui considerar transmedia, ja que la importancia recau en que hi

hagi una “intertextualitat radical”, és a dir, que les diferents parts estiguin connectades
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d’alguna manera. Reprendrem aquest concepte més endavant en parlar del principi de

serialitat.

A partir dels elements que considera que creen més consens, Scolari (2013: 45-46)

proposa una definicié generica: “un tipo de relato donde la historia se despliega a través

de multiples medios lataformas de comunicacion, y en el cual una parte de los
2

consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion”. Com veiem, aquesta

definicid es centra en que es desenvolupi a través de mitjans, en la participacio activa i

en I’expansio.

Recuperant Jenkins, en una entrada al blog en qué revisa els principis dels fenomens
transmedia (2011), també afirma que el relat n’és només una de les manifestacions
possibles, 1 que se’n poden contemplar d’altres. Menciona, entre altres, el branding,
I’espectacle, ’actuacio o els jocs com a possibles aplicacions del concepte transmedia
que poden apar€ixer soles o en combinacid dins d’altres propostes d’entreteniment.
Dena (2009: 18), per la seva banda, aposta per parlar també de practica o ficciod
transmeédia per fer explicit 1’as de diferents modes a través de diferents mitjans i

entorns.

Una vegada tractada la definicié de narrativa transmedia 1 1’abast semantic del
concepte, passem a esbossar els principis basics sobre els quals es basteixen els
projectes des d’una doble vessant, d’una banda 1’académica per part de Jenkins i, de

I’altra, la professional, a carrec de Gomez.

1.4 Principis académics de la narrativa transmedia

En I’entrada al seu blog anomenada “The Revenge of the Origami Unicorn”, Jenkins
(2009b) descriu el que ell considera que son les caracteristiques fonamentals de les
narratives transmedia: 1) Expansié i aprofundiment; 2) Continuitat i multiplicitat; 3)
Immersi6é 1 extraccio; 4) Construccid6 de mons; 5) Serialitat; 6) Subjectivitat; 7)
Activitat. Cadascun d’aquests principis té les seves especificitats. Per aquest motiu els

comentarem per separat en subapartats.

1.4.1 Expansio i aprofundiment
Per Jenkins (2009b), I’expansio (spreadability) és la capacitat del public d’implicar-se
de manera activa en la circulacio de contingut a través de xarxes socials. Aixo augmenta

el valor economic 1 la riquesa cultural.
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En contraposicio a aquest principi, Jason Mittell, col-laborador de Jenkins en algunes
obres, va publicar una entrada al seu blog (febrer 2009) aportant el concepte

d’aprofundiment (drillability). El descriu de la segiient manera:

Perhaps we need a different metaphor to describe viewer engagement with narrative
complexity. We might think of such programs as drillable rather than spreadable. They
encourage a mode of forensic fandom that encourages viewers to dig deeper, probing
beneath the surface to understand the complexity of a story and its telling. (Mittell,
2009)

Aquestes propostes fan que 'usuari tingui la necessitat de saber-ne més i que vulgui
aprofundir en el coneixement dels diferents matisos de la historia i els seus personatges.
Finalment, Mittell aclareix que no veu I’oposicié entre aquests conceptes com a
jerarquica, sin6 com a dos vectors oposats de la implicacié cultural. Aquests vectors es
poden representar visualment en forma de lletra T, en qué 1’expansio seria la linia
horitzontal, mentre que I’aprofundiment correspondria a la linia vertical. Aquesta
representacio visual lliga amb la metafora que aporta Mittell quan diu que 1’expansio
“encourage[s] horizontal ripples, accumulating eyeballs without necessarily
encouraging more long-term engagement”. En contraposicid, I’aprofundiment “typically
engage[s] far fewer people, but occup[ies] more of their time and energies in a vertical
descent into a text’s complexities”. Com veiem, Mittell associa el principi d’expansio
amb una menor implicacié en la historia, mentre que creu que 1’aprofundiment provoca
la reacci6 oposada. Jenkins no comparteix aquesta visid i1 afirma que hi ha diversos
exemples que confirmen que si el missatge s’expandeix correctament, es pot aconseguir

la implicaci6 de I’espectador i aix0 pot donar peu a la participacio activa dels usuaris.

Tot 1 no coincidir plenament en algun aspecte com el que acabem de descriure, Jenkins
valora positivament la contribucio de Mittell, ja que reflecteix ’actitud de molts usuaris
que analitzen amb detall les franquicies mediatiques fins a obtenir el coneixement que

cerquen.

Per concloure el debat sobre aquesta dualitat, Jenkins (2009b) sosté que tots dos
principis poden ser presents en la mateixa franquicia transmedia, per bé que, com Mittel
afirma, representen diferents dimensions de I’experiéncia. Aixi, hi poden haver casos en
que la franquicia aposti per 1’expansid, sense oferir cap possibilitat d’aprofundiment, i
d’altres situacions amb molta profunditat i complexitat sense proporcionar incentius per

escampar aquest aprofundiment a través de les xarxes socials.
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1.4.2 Continuitat i multiplicitat

Segons Scolari (2013: 40), s’ha de mantenir una continuitat en els mons narratius
transmedia a través dels diferents llenguatges, mitjans i plataformes en que s’expressen.
Aix0 ho exemplifica dient que un consumidor espera que un personatge tingui el mateix
comportament en, posem per cas, una novel-la i una pel-licula que estiguin ubicades en
aquest mon 1 en que aparegui aquest personatge. La continuitat té com a complement la
idea de la multiplicitat, que ¢és “la creacid d’experiéncies narratives aparentment

incoherents respecte del mon narratiu original”.

Abans d’entrar a descriure aquests dos principis, Jenkins (2009b) admet que no sempre
es dona idea d’una “experiéncia unificada” que es desenvolupa sistematicament a través
de maltiples textos. Tot 1 aixi, afirma que si que hi ha casos en qué¢ la franquicia
transmeédia busca construir un fort sentit de “continuitat” que permeti veure el mén
fictici on es desenvolupa la narrativa com a coherent i plausible, fet que contribuira a
que els fans incondicionals valorin aquesta “continuitat” com una bona recompensa a la
seva inversid de temps i energia. Jenkins posa I’exemple dels superherois de Marvel i
DC, ja que hi ha una continuitat en la manera com aquests apareixen en els diferents

comics d’aquestes editorials.

En una entrada al blog anomenada “Transmedia 202: Further Reflections”, Jenkins
(2011) comparteix unes reflexions en que revisa alguns aspectes del que ell entén per
narrativa transmedia. En relacié amb el principi de continuitat, constata que aquest
concepte ha centrat I’atencio de bona part dels debats sobre els fenomens transmedia, ja
que en general es creu que cal “a high level of coordination and creative control and that
all of the pieces have to cohere into a consistent narrative or world”. Alhora, verbalitza
el fet que aquesta continuitat és una tasca dificil d’assolir en la majoria de projectes
atesa 1’atomitzacio dels equips de produccio i el fet que és complicat que els fans hi
puguin contribuir. En aquest sentit, explica que molts projectes que diuen que
incorporen contingut generat pels usuaris ho fan d’una manera que protegeix la
“integritat” de la continuitat, fet que va en detriment de la incorporacid de nous punts de
vista 1 d’una participacié oberta. Per assegurar-se’n, fan que 1’autor o una altra persona

decideixi que es pot incloure o no segons el que marca el canon establert.

Com a contrapunt a la maxima de continuitat, Jenkins (2009b) contempla el principi de
multiplicitat, és a dir “the possibility of alternative versions of the characters or parallel

universe versions of the stories”, 1 ho il-lustra també amb els superherois de DC i
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Marvel. Per a I’autor, la multiplicitat permet als fans “to take pleasure in alternative
retellings, seeing the characters and events from fresh perspectives, and comics
publishers trust their fans to sort out not only how the pieces fit together but also which

version of the story any given work fits within”.

El principi de multiplicitat ha portat els fans a crear propostes que barregen, per
exemple, obres de literatura classica amb géneres més contemporanis. Jenkins posa els
exemples de les novel-les parodiques segiients: Pride and Prejudice and Zombies
(2009), Sense and Sensibility and Sea Monsters (2009) 1 Little Women and Werewolves
(2010).

Segons Jenkins, el concepte de multiplicitat obre la porta perque les creacions de la
comunitat de fans es vegin com una part més del conjunt d’una proposta transmedia. Ho
justifica afirmant que les extensions no autoritzades d’una historia central (mother ship)

augmenten la implicacié dels fans i amplien el coneixement de I’original.

Aquesta visio no és, pero, compartida per tothom. Com recorda 1’autor, les franquicies
amb un fort desig de control i preservacio de la continuitat veuen la participacio dels
fans com una amenaca que pot trencar la coheréncia de la seva historia. En canvi, creu
que les creacions que son fruit de la multiplicitat no s’han de veure com una amenaga,
sind com una versid més, que proporciona nou coneixement sobre els personatges i el

seu comportament.

En relaci6 amb [D’aplicacié d’aquest principi, Jenkins conclou que cal explicitar
clarament que s’esta aportant una multiplicitat a la franquicia i que aquesta, quan es
dona, ha de tenir una coheréncia amb el relat central, tot 1 ser-ne una versio
“alternativa”. En la ja esmentada revisié de 2011, Jenkins afirma que hi ha casos de
projectes transmedia que han donat una molt bona acollida a la multiplicitat, que els
permet veure els mateixos personatges i narrar les mateixes histories en situacions molt
diferents. Alhora, insisteix que aquesta multiplicitat crea una oportunitat per veure les
creacions dels fans com a part d’un procés transmedia més ampli, encara que es vulgui
fer la distincid entre els elements per etiquetar-los com a canon oficial o alternatives

dels usuaris.

1.4.3 Immersio i extraccio

Per a Jenkins (2009b), els principis d’immersio 1 extraccid fan referéncia a la relacio
que s’estableix entre la ficcid transmedia 1 la vida quotidiana. La immersio és la

capacitat d’aconseguir que 1’usuari entri en el mon on té lloc la historia, 1 assolir el que
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Coleridge (1817) va anomenar “suspensio de la incredulitat”.

Jenkins il-lustra el principi d’immersio a través del museu Studio Ghibli de Hayao
Miyazaki a Toquio. Aquest museu esta dedicat a 1’obra de 1’autor i1 és un homenatge al
mon de 1’animacid, amb la particularitat que esta dissenyat amb una finalitat d’immersio
per tal que el visitant senti que esta experimentant aquell mon des de dins. En una paret

d’aquest museu hi ha una cita del mateix Miyazaki que fa referéncia a la immersio:

[JJust as people wished to make pictures move, they wished to look inside a different
world. They yearned to enter a story or travel to a faraway land. They longed to see the
future of the landscapes of the past. The panorama box with no moving parts was made

much earlier than the Zoetrope.

En aquesta cita, Miyazaki qualifica la immersi6 com a factor catalitzador de la creacio
del cinema 1 d’altres mitjans apareguts posteriorment. Un altre cas d’immersié son els
parcs d’atraccions tematics, com ara els parcs de Disney o Warner Bros, o fins i tot els
sets de rodatge de pel-licules, que s’han convertit en rutes turistiques. Un exemple
d’aquest ultim cas el trobem en ruta guiada de Nova Zelanda que uneix algunes
localitzacions en que es va rodar la trilogia de The Lord of the Rings de Peter Jackson.
Entre els exemples de practica immersiva, Scolari (2013) inclou els videojocs, que
poden portar 1’usuari a submergir-se en el moéon de Lara Croft o a I’Europa de la Segona

Guerra Mundial amb jocs com Call of Duty (2003).

El principi d’extraccio, per la seva banda, consisteix en la possibilitat que els usuaris
agafin algun element de la historia i li donin un s quotidia. Jenkins posa 1’exemple de
la botiga del museu Ghibli per il-lustrar aquest principi. En aquest espai es poden
adquirir tota mena de productes relacionats amb la tematica del museu, des de figures
dels personatges fins a disfresses, que son el material basic per al moviment del
cosplay’, molt popular al Jap6. Scolari completa aquest principi d’extraccié amb un
product placement realitzat en sentit invers (2013: 40), fenomen que té lloc quan un
producte que apareix en un relat de ficcid s’acaba comercialitzant en el mon real. Ho
exemplifica amb la cervesa Duff, originaria de la série d’animacid The Simpsons

(1989).

* El terme cosplay és un acronim dels mots anglesos costume («vestit») i play («joc») que descriu una
practica d’origen japones que consisteix a disfressar-se d'un personatge de manga, anime o videojoc.
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1.4.4 Construccio de mons

El principi de la construccié de mons de ficcid esta estretament relacionat amb la
“suspensio de la incredulitat” que hem esmentat en el subapartat anterior 1 es basa en la
idea que I’elaboracio d’un projecte transmedia ha de portar implicita la creaciéo de mons.

Eco (1981: 173) diu el segiient sobre la naturalesa dels mons de ficcio:

[UJn mundo posible no es un conjunto vacio, sino un conjunto //eno o, para usar una
expresion que circula en la literatura sobre el tema, un mundo amueblado. De manera
que no debemos hablar de tipos abstractos de mundos posibles desprovistos de listas de
individuos (Hintikka, 1973: 1), sino, por el contrario, de mundos “gravidos” cuyas

propiedades e individuos debemos conocer.

Scolari (2013: 41) sosté, respecte de la creaci6 de mons, que “son [los] pequefios
detalles los que confieren verosimilitud al relato y entran a formar parte del

conocimiento enciclopédico de los fans”.

En relaci6 amb aquest principi, Jenkins (2006: 114) recorda el canvi de prioritats de

Hollywood expressat per un guionista:

When I first started you would pitch a story because without a good story, you didn’t
really have a film. Later, once sequels started to take off, you pitched a character
because a good character could support multiple stories. And now, you pitch a world
because a world can support multiple characters and multiple stories across multiple

media.

De la cita es pot deduir que aquest principi s’ha convertit en una prioritat per a la
industria de 1’entreteniment. Jenkins també recorda que la construccié de mons ha estat
una caracteristica habitual de géneres com la ciéncia ficcio, amb la qual cosa no estem

davant d’un concepte nou, sind de la popularitzacié d’un d’existent.

Entre els escriptors que han esmergat més esforgos a relacionar el concepte d’autor amb
el de creador de mons, Jenkins parla del cas de L. Frank Baum i el mén d’Oz, en qué va
situar més de vint llibres. L’autor es presentava com a geograf del mon d’Oz i va
elaborar, a banda dels Ilibres, rutes de viatges acompanyades de fotografies i
curtmetratges dels llocs que es poden visitar en aquest mén. Un altre exemple que
podem posar és el de J.R.R. Tolkien com a autor dedicat a la creacid de la Terra
Mitjana, el mon on es desenvolupen els textos del nostre corpus. En el seu cas, també és
interessant parlar de 1’article académic “On fairy-stories”, on tracta aquesta qiiesti6 amb

detall 1 compara I’autor-creador de mons amb la tasca de Déu com a Creador en
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majuscules. En paral-lel, elabora documentacid especifica de la Terra Mitjana com ara

atles, guies o llistats dels llinatges de les races que habiten aquest mon.

Jenkins (2009b) vincula el principi de construccid de mons amb el que Janet Murray
anomena impuls “enciclopédic” de les ficcions interactives contemporanies, és a dir, la
necessitat que tenen les comunitats de fans “to map and master as much as they can
know about such universes, often through the production of charts, maps, and
concordances”. En aquest sentit, compara algunes relacions complexes de personatges
de I'univers d’X-Men (1963) amb les d’obres de Tolstoi com Guerra i Pau (1983) o la

dels murals de la Capella Sixtina.

Finalment, Jenkins relaciona el principi de creaci6 de mons amb els d’immersid i
extraccio, perque tots dos tenen una funcid activa en la implicacio dels fans en els mons
que es representen en les narratives. Per tal de nodrir aquesta implicacio, els equips de
produccié de projectes transmédia aposten cada vegada més per desenvolupar en la
mesura del possible aquests mons, fet que permet comprendre’n millor les especificitats

1 que contribueix a alimentar la “suspensié de la incredulitat”.

1.4.5 Serialitat

Aquest principi esta inspirat en les histories per entregues habituals en el segle XIX que
van popularitzar autors com Charles Dickens. Ara bé, els relats d’aquest periode
seguien una seqiienciacio lineal en un sol mitja. Aplicada en un context de projecte
transmedia, aquesta seqiienciacid passa a ser no lineal 1 es desplega en multiples

mitjans, per convertir-se, segons Scolari (2013: 41), en una xarxa hipertextual.

Per descriure com funciona aquesta serialitat, Jenkins (2009b) utilitza la distinci6 entre
historia i argument, tractada a bastament en els estudis narratius, 1 diferencia entre la
historia, que fa referéncia a la construcci6 mental de cada usuari sobre el conjunt
d’accions 1 fets d’un relat, i que només es pot elaborar després de concixer tots els
fragments d’informacio, 1 1’argument, que és I’organitzacid seqiienciada d’aquests
fragments. Aixi, la serialitat, segons Jenkins, crea una historia interessant, la fragmenta 1
en dispersa tot el contingut en multiples entregues. Els diferents fragments es relacionen
els uns amb els altres a través de teécniques de relat com el cliffhanger, en qué un
fragment s’acaba en una situacid de suspens que comporta la necessitat de llegir,

interactuar o veure el segiient fragment per saber com continua.

Jenkins entén la narrativa transmedia com una versio hiperbolica de les séries, en que

els diferents fragments de la historia estan dispersats en multiples segments en diferents
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mitjans. En parlar de la fragmentacié d’histories en diferents textos, Jenkins també
inclou els casos en que¢ el moviment es produeix dins un sol mitja i ho anomena
“intertextualitat radical”. L’obra literaria de Tolkien en seria un exemple, i aixo inclou
no només The Lord of the Rings, sind també¢ altres titols que tenen lloc en un moment
cronologicament diferent dins la historia, com pot ser The Hobbit (1937), The
Silmarillion (1977) o The Children of Hurin (2007). Aixi doncs, es pot afirmar que el
projecte transmedia en que s’ha convertit The Lord of Rings s’origina en el marc d’un

cas d’intertextualitat radical.

1.4.6 Subjectivitat

Una de les potencialitats de les extensions transmedia és que es poden centrar en
personatges secundaris de la historia. Per a Jenkins, aquest principi es desenvolupa de
manera semblant a novel-les epistolars com Robinson Crusoe (1719) o Dracula
(1897). Sovint, els personatges secundaris de la historia central adopten el paper de
narradors aportant el seu punt de vista a la historia o directament es converteixen en
protagonistes d’aquestes expansions. En paraules de Scolari (2013: 41), les narratives
transmedia “se caracterizan por la presencia de subjetividades multiples donde se cruzan
miradas, perspectivas y voces. [...] [T]ienden a potenciar una polifonia causada por la
gran cantidad de personajes e historias”. Un exemple el trobem amb el videojoc LAA,
que desenvolupa el relat des de la perspectiva d’ Aragorn a partir de la narraci6 que en fa

el hobbit Sam Gamgee anys després del viatge de Frodo.

1.4.7 Activitat

L’ ultim principi tracta de la participacio activa dels fans. A ’hora de descriure aquest
principi, Jenkins (2006) parteix de dos conceptes: d’una banda, el cultural attractor, que
atrau una comunitat de persones amb interessos comuns i, de Daltra, el cultural
activator, que dona peu que aquesta comunitat estigui activa. Segons ’autor, els equips
de producci6 tenen cada vegada més en compte la participacié en el disseny dels
projectes transmedia, preveient punts en que es pugui fomentar la participaciod activa

dels usuaris.

Ara bé, en molts casos als fans no els calen aquestes invitacions per trobar espais on fer
les seves aportacions a les narratives transmedia. Hi ha nombrosos exemples de
participacio activa dels usuaris, que van des de videos de YouTube amb fandubbing,
fins a curtmetratges amateurs, com ara The Hunt for Gollum (2009), que forma part del

corpus d’aquest estudi, passant per wikis o portals web que publiquen relats escrits per
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fans, situats en el mon de ficcidé d’una narrativa transmedia. Aquesta participacio activa
com a part del projecte transmedia fa que l'usuari passi de ser consumidor a
“prosumidor”, acronim que sorgeix a partir de la fusido dels termes productor i
consumidor. Aquest canvi de paradigma es tractara més endavant en aquest capitol, dins

I’apartat dedicat a les audiencies.

Jenkins repren la qiiestio de la participacio de I’audiéncia i la relaciona directament amb
la cultura fan, ja que és a través de la participacid que els fans “take the resources
offered by a text and push it in a range of directions which are neither preprogrammed
nor authorized by the producers” (2011). Aixi doncs, hi ha certs tipus d’activitats dels
fans que sén més obertes 1 que s’allunyen del disseny inicial d’aquesta projectes

transmédia, i que poden anar des de relats escrits per fans fins a la creacié de mods’.

Amb el principi d’activitat conclouen les set caracteristiques que proposa Jenkins des
d’una perspectiva académica. Les complementarem amb les directrius que proposa Jeff

Gomez, professional de referéncia en la creacié de projectes transmedia.

1.5 Principis professionals de la narrativa transmeédia
Si els principis que proposava Jenkins en ’apartat anterior es desenvolupaven a partir
de conceptes, Gomez formula els seus a partir de vuit afirmacions, que Scolari recull 1

explica (2013: 42-44):

1. El contingut el creen un o molt pocs visionaris. D’aquesta maxima s’entén que
Gomez aposta perqué el grup de productors 1 guionistes sigui petit 1 limitat, per tal de
controlar les diferents linies argumentals. D’altra banda, també cal considerar la
necessitat de tenir persones que coordinin diferents aspectes del projecte transmedia. En
aquest sentit, Scolari (2013: 42) observa que “si demasiados profesionales trabajan en
un mundo narrativo sin una coordinacion adecuada no tardardn en surgir

contradicciones y lineas argumentales paralelas”.

2. La potencialitat transmeédia del projecte s’ha de preveure a l’inici de la franquicia.
Tot 1 que aixo no impliqui que ja des d’un principi del projecte estiguin dissenyats amb
detall tots els nivells d’evolucidé de la narrativa cap a I’univers transmédia, aquesta
afirmaci6 aposta perque si que es contemplin les possibles estratégies d’expansié cap a

diferents mitjans des dels estadis inicials del projecte.

Practica que consisteix a modificar el codi d’un videojoc per tal que tingui un aspecte visual o s hi pugui
realitzar accions no previstes en la versid original.
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3. El contingut es distribueix en tres mitjans o més. A diferéncia de Jenkins, que no creu
en la necessitat d’establir un minim de mitjans implicats sind en el vincle que
s’estableixi entre els mitjans, Gomez si que fa explicit que per poder considerar un

projecte com a transmedia s’ha de desenvolupar en un minim de tres plataformes.

4. El contingut és unic, aprofita l’especificitat de cada mitja i no el reutilitza una altra
plataforma. En aquesta afirmacid, sosté que el contingut ha de ser inic en cada mitja 1
reivindica, segons Scolari (2013: 43), “la especificidad de cada lenguaje de la
comunicacion”. Aquesta maxima es relaciona amb la visié de Jenkins segons la qual
cada mitja ha de fer el que sap fer més bé. Alhora, en considerar el contingut com a
unic, Gomez exclou la possibilitat que les adaptacions es puguin considerar narratives

transmedia.

5. El contingut es basa en una visio unica del mon narratiu. Aquesta maxima entra
directament en contradiccié amb el principi de multiplicitat de Jenkins i1 aposta perque
hi hagi un sol enfocament de la historia, per bé que aquesta es desplegui en diferents
mitjans i plataformes. Gomez recomana la creacié d’una “mitologia” per controlar
aquesta visi6 unica, que Scolari (2013: 43-44) descriu com “una biblia [...] donde se
explican las caracteristicas del mundo narrativo, desde los personajes hasta una

descripcion del espacio y las historias, para orientar el trabajo de los guionistas™.

6. Cal fer esforcos per evitar les fractures i divisions del mon narratiu. Aquest principi
es vincula amb la idea de control que s’esmentava en el punt anterior. En aquest cas,
Gomez recomana que s’exerceixi el control per evitar que la narrativa es trenqui.
Tanmateix, Scolari (2013: 44) veu que aquesta maxima potser no es pot complir ates
que la participacié dels usuaris —una part fonamental del transmeédia— no és controlable:
“si bien es necesario mantener la continuidad y la coherencia de un mundo narrativo,
llega un momento en que el control del productor sobre la produccion textual se vuelve
ineficaz cuando entran en juego los usuarios”. Com aquesta cita evidencia, segurament

aquesta maxima sera dificil de mantenir per la naturalesa dels projectes transmedia.

7. La integracio ha de ser vertical i ha d’incloure tots els actors. Aquest sete principi es
relaciona en part amb la segona maxima, pero esta més enfocat a la gestid del projecte.
Scolari (2013: 44) interpreta que I’afirmacié al-ludeix a “todos los actores econdmicos
que participan en la produccién y la distribucion transmedia (empresa, colaboradores,
licenciatarios, etc.)” per mantenir la unitat en el projecte. En parlarem de nou en

I’apartat dedicat a la gestio dels projectes transmedia (vegeu 1.6.1).
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8. Incloure la participacio de les audiencies. Si bé en el sis¢ principi Gomez instava a
controlar les narratives per evitar-ne les fractures o divisions, en aquesta maxima afirma
que ¢s essencial que el public interactui amb la historia a través de la participaciod activa.
Per aquest motiu, anima a forgar la creacidé d’espais on es comparteixi i es promogui el

contingut generat per usuaris.

La perspectiva académica dels principis de Jenkins tenia un enfocament obert. Per
contra, les maximes de Gomez, procedents d’una visid professional i empresarial
destil-len un to més prescriptiu, de control de tots els estadis del projecte transmedia. En
una situacio ideal, creiem que seria interessant poder fusionar tots dos punts de vista. A
la practica, pero, ens trobem que les afirmacions 1, 2, 4, 5 1 7 de Gomez no sén
d’aplicacié en el cas d’estudi d’aquesta tesi doctoral per les raons que exposarem en els

paragrafs segiients.

En relacié amb la primera afirmacio, hem de tenir en compte que el projecte transmedia
en que s’ha convertit The Lord of the Rings ha tingut diversos “visionaris”. En primer
lloc, J.R.R. Tolkien, creador de la historia i del mon de ficcidé. En segon lloc, Peter
Jackson 1 el seu equip, que han plasmat I’obra de Tolkien, I’han expandit en alguns
aspectes 1 hi han aportat la trilogia filmica que també s’ha convertit en text primari.
Bona part dels textos posteriors estan creats per equips de treball nous 1 desenvolupats
per empreses diferents que han adquirit la llicéncia de Middle-Earth Entreprises, fet que
comporta que el conjunt de textos que ara mateix constitueixen aquest projecte hagin
estat creats per un nombre elevat de persones. Respecte de la segona afirmaciod, The
Lord of the Rings va néixer com a obra literaria sense la intencid de convertir-se en una

narrativa transmedia, fet que contradiu la directriu d’aquesta maxima.

La instruccio de la quarta afirmacio, que aposta per no reutilitzar el contingut d’un text
en una altra plataforma, entra en contradiccié amb la convergencia de continguts (vegeu
1.1) 1 amb una practica detectada en el corpus que analitzarem més endavant: els textos

que hem seleccionat comparteixen contingut tant actstic com visual.

La participacié activa de I’audieéncia i el principi de multiplicitat porten implicita la
possibilitat que les aportacions dels usuaris invalidin la visié unica del mén narratiu que
Gomez reclama en la cinquena afirmacio i el nostre corpus n’és una mostra, ja que els
textos difereixen en algunes interpretacions de la Terra Mitjana, el mon narratiu on

s’ubica el projecte.
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Finalment, atés que la conversi6 de la historia de Tolkien en un projecte transmedia s ha
anat gestant progressivament amb la participacidé d’un nombre significatiu d’agents
diferents, la gestio6 ha anat canviant. Aquesta qiiestid0 en si mateixa invalida la

possibilitat d’aplicar la setena afirmacio en el nostre cas d’estudi.

Aquestes raons ens porten a concloure que les afirmacions de Gomez no son aplicables
per al nostre objectiu. Per contra, els diferents principis que proposa Jenkins queden
reflectits en el projecte transmedia generat al voltant de la historia d’El senyor del anells
1 es plasmen, d’una manera més o menys explicita en el corpus de textos audiovisuals
de que es compon la nostra analisi. Per aquest motiu, son les maximes que tindrem en
compte a continuacié a 1’hora de comentar els diferents aspectes relacionats amb el

disseny i la creaci6 dels projectes transmedia.

1.6 Disseny i creacio dels projectes transmeédia

Si en els apartats anteriors hem justificat la definicio del concepte narrativa transmedia
1 n’hem exposat els principis 1 caracteristiques que en permeten el desenvolupament, a
partir d’aquesta seccid ens centrarem en observar la materialitzacid dels projectes
transmeédia. Abordarem la creacid de narratives transmedia a partir dels parametres
fonamentals que es contemplen en el disseny d’aquests projectes. Actualment comptem
amb nombrosos models de disseny, entre els que s’hi compta el de Pratten (2011), que
té una orientacio6 més professional, i el de Smith (2009), amb un enfocament més
academic. Per tal de tractar la creacié de narratives transmedia amb 1’exhaustivitat
necessaria, en les properes seccions analitzarem els segiients aspectes, que sorgeixen de
la fusi6 dels dos models académic 1 professional: 1) la gesti6 de projectes; 2) la creacio
de mons; 3) els mitjans; 4) el component ludiconarratiu; 5) les relacions textuals i

I’expansiod; 1 6) ’audiéncia i la participacio activa.

1.6.1 La gestio de projectes
Comencem per observar els mecanismes que configuren |’entramat economic i
comercial en que es desenvolupa el fenomen transmedia. Per fer-ho, distingirem entre

les qiiestions comercials, el sistema de llicéncies i1 la documentacio.

1.6.1.1 Qiiestions comercials
Com veiem a ’apartat 1.1, els projectes transmedia es desenvolupen en el context de
I’era de la convergencia, que es concreta en diferents ambits, un dels quals, I’economic.

Aquest paisatge de canvi fomenta la proliferaci6 de projectes en el context de
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convergencia economica, que es produeix en el marc d’una dualitat aparentment
contradictoria. Les industries culturals veuen aquest escenari com una oportunitat de
creixement economic. Tanmateix, els nous mitjans impliquen també una major
autonomia dels usuaris (convergencia cultural), la qual en alguns punts xoca amb els
interessos o limits que els donen les industries culturals. Roig (2008: 95) descriu
aquesta dualitat com a perspectiva corporativa i perspectiva participativa. La segona

sera objecte d’estudi a I’apartat 1.6.6. En aquesta secci6 aprofundirem en la primera.

La perspectiva corporativa en 1’ambit que ens ocupa es circumscriu a les industries
culturals que tinguin la seva activitat en algun dels ambits que Hesmondhalgh (2007:

12) contempla en el llistat segiient:

1. Empreses dedicades a la transmissio i difusié de so i imatge (broadcasting):
industries de radio i televisio, incloses les noves formes digitals, per cable 1

satel-lit.

2. Industries filmiques, inclosos els diversos formats de video, DVD... i la

televisio.

3. Empreses generadores de continguts d’Internet. Roig (2008: 113) també hi

inclou les que es dediquen a crear continguts per a dispositius mobils.
4. Industria musical: gravacid, publicacid i1 actuacions en directe.

5. Industria editorial impresa i digital, que inclou llibres, CD-ROMs, bases de

dades en linia, serveis d’informacio, revistes i diaris.
6. Industria dels videojocs.

7. Publicitat 1 marqueting. Malgrat que siguin industries eminentment
funcionals dedicades a la venda i promocié de productes, Hesmondhalgh les
inclou perque entén que es centren en la creacidé de textos i acostumen a

implicar una tasca creativa.

Tot 1 que cada induastria cultural té la seva dinamica, cal destacar que totes elles
interactuen 1 estan connectades de maneres complexes. L’autor creu que aquesta
complicada interaccio es deu a que acostumen a competir pels mateixos recursos, que
Garnham (1990: 158) redueix a quatre: 1) un nombre limitat de diners que els usuaris es
poden gastar; 2) un volum limitat de diners que es poden invertir en publicitat; 3) un
temps limitat que hi poden dedicar els usuaris; 1 4) la necessitat d’una capacitat creativa

1 técnica qualificada.
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Hesmondhalgh situa en un nivell diferent un altre grup d’industries culturals que
anomena “‘perifériques” pel fet que acostumen a centrar-se en la produccié de textos
culturals 1 no en la distribucid. Aclareix, també, que 1’Gs del terme “periféric” no és

pejoratiu. En aquest grup hi posa el teatre, la pintura, I’arquitectura o I’escultura.

Moltes de les grans corporacions que actualment generen projectes culturals i
d’entreteniment a nivell internacional sén, de fet, conglomerats d’empreses que s’han
anat gestant a través de processos de fusié o compra i venda. Seguint el principi de
sinergia, segons el qual la relacid entre diferents empreses o departaments genera més
beneficis que si operen per separat, les multinacionals de la cultura han dut a terme una
practica doble d’integraci6. D’una banda, 1’anomenada integracio horitzontal, és a dir,
la compra d’empreses del mateix ambit de negoci o sector. La sinergia a nivell
horitzontal també es produeix entre diferents seccions d’una mateixa industria cultural,
fet que beneficia la qualitat dels textos que generin. De D’altra, trobem el concepte
d’integracio vertical, que consisteix en 1’adquisicié d’empreses especialitzades en
diferents fases del procés de produccio i circulacié dels productes, en aquest cas, textos
culturals. Hesmondhalgh especifica que aquesta integracio vertical es pot orientar cap a
dues direccions diferents (2007: 313): o bé cap a nivells inferiors quan, per exemple,
una productora de cinema compra una distribuidora, o bé cap a nivells superiors,
fenomen que es pot donar, entre altres, quan una companyia de televisid adquireix una
empresa de creaci6 de continguts. Aquests dos processos d’integracié han donat peu a
I’existeéncia de grans conglomerats culturals, entre els que en destaquen Disney 1 Warner

Bros.

La composici6 empresarial de 1’escena cultural es completa amb un gran nombre de
petites 1 mitjanes empreses de diversa magnitud que, o bé operen en solitari o bé
participen en els projectes culturals en tasques d’especialitzacio. Segons Deuze (2007:
99), aquests dos extrems empresarials segueixen una logica diferent, que d’alguna
manera marca la seva linia evolutiva o d’actuacié. Per a 1’autor, les grans multinacionals
funcionen amb una “logica de mercat”, que acostuma a generar els continguts més
lucratius. Per contra, les petites empreses segueixen una “logica editorial” que acaba
donant lloc a continguts creatius i innovadors. Tanmateix, entenem que aquesta doble
logica no és estatica i que una acaba alimentant ’altra a través de les diferents vies
d’interaccid 1 connexid. L’autor encara afegeix una tercera opcio, “la logica de la
cultura de la convergencia” (2007: 99), que inclou la participaci6 activa de 1’usuari en el

procés de producci6 i marqueting.
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Hi ha també molts projectes que es desenvolupen a partir d’un mén de ficcio en que els
continguts que ja en formen part condicionen les possibilitats d’expansio del projecte.
En aquest patr6 es situen la majoria de grans projectes transmedia. Molts exemples
d’aquesta tipologia procedeixen d’un Unic text, és a dir, d’'un projecte monomedia
publicat per una de les industries culturals que Hesmondhalgh contempla en la llista
anterior, 1 que s’han acabat convertint en transmedia arran de 1’expansio i
aprofundiment del mén en que es situa la historia del text originari. Aquesta tipologia,
la tractarem amb més profunditat a 1’apartat 1.6.2, dedicat a la creacié de mons de

ficcio.

En resum, els projectes transmedia tenen tant una finalitat economica o comercial com
un component esteétic o artistic 1 la influéncia de cadascun dels dos aspectes en un
projecte €s variable i1 t¢ un grau d’incidéncia canviant en funcidé de diversos factors,
interessos o criteris. El primer, I’economic, I’estem tractant en aquest apartat; I’estetic o
artistic sera tractat en apartats posteriors, sobretot en els que dedicarem a la creacio de

mons, als aspectes narratius o a I’expansié dels projectes a través dels mitjans.

1.6.1.2 El sistema de llicéncies

Ates que els projectes transmedia son una forma cultural, un aspecte clau de la vessant
econdmica rau en les qiiestions relacionades amb la propietat intel-lectual 1 els drets que
hi estan associats, 1 €s a partir d’aquesta que es configuren les relacions comercials 1
legals. Hesmondhalgh (2007: 149), recorda que la propietat intel-lectual consta de tres
sistemes per protegir el coneixement, els continguts i les idees. En primer lloc, les
patents, que protegeixen idees o invents nous i no evidents que siguin utils o aplicables
a la industria. En segon lloc, trobem les marques registrades, que protegeixen el
contingut visual (especialment icones i simbols) que identifica i distingeix els productes
de les empreses 1 que garanteixen el dret exclusiu d’us al seu propietari. Per ultim,
comptem amb els drets d’autor, que CEDRO* defineix com “las facultades, morales y
de explotacion, que se le reconocen al autor de una obra original”. Alhora, I’entitat
aclareix que es considera autor “la persona natural que crea una obra literaria, artistica o
cientifica. En determinados casos las personas juridicas también pueden ser titulares de
derechos de autor, aunque nunca se les puede considerar creadores”. Hesmondhalgh

interpreta que els drets d’autor protegeixen I’expressio, 1 no les idees, que estan

* http://www.cedro.org/derechos/conceptosbasicosderechosdeautor

35



1. EL PROJECTE TRANSMEDIA

recollides per les patents. Per aixo, fa la segiient interpretacié del concepte de dret

d’autoria (2007: 310):

If a work is eligible for copyright, then the copyright owners are permitted to do a
number of different things with the work which are not permitted to those who do not
own the copyright [...]. These include the following exclusive rights: to copy the work,
make adaptations of the work or make ‘derivative works’ using parts of it, issue copies
of the work to the public, perform the work in public and broadcast the work.
Copyright, then, is best thought of as a bundle of exclusive rights associated with

creative works, rather than a single right (€mfasi de 1’original).

Des d’un punt de vista comercial i1 legal, les industries culturals acostumen a adoptar la
forma de franquicies de mitjans, que ostenten la propietat intel-lectual dels continguts
d’obres artistiques basicament a través dels drets d’autoria i de marques registrades de
continguts visuals. La franquicia obté ingressos a través de la venda de llicéncies d’us o
explotacid d’una part o del total dels seus continguts, que acostumen a acabar generant
productes secundaris o complementaris, des de joguines fins a samarretes o tasses de

cafe.

Segons ho explica Jenkins (2006: 110), en el sistema de llicéncies I’empresa propietaria
ven els drets de fabricacié de productes utilitzant els seus béns a un tercer, que
habitualment no és afiliat. La llicéncia limita el que es pot fer amb els continguts
(personatges, llocs, conceptes...) per tal de protegir-ne la propietat original. El sistema
de lliceéncies €s molt habitual en casos en qué el projecte transmedia neix en un unic
mitja 1 posteriorment s’expandeix en altres mitjans a través de les llicéncies. A vegades,
aquest sistema de llicéncia s’utilitza també com a opcid per revertir una inversio
econdmica que no s’ha pogut recuperar a causa d’unes males vendes del producte inicial

(per exemple, una baixa recaptacio de taquilla).

Un sistema alternatiu al de les llicéncies és el que es coneix com a cocreacio. En
aquesta practica, les empreses col-laboren des de la fase inicial d’un projecte per crear
els continguts. La “cocreaci6” fomenta la reutilitzacié de continguts en diferents mitjans
1 facilita que s’augmentin els punts d’accés dels usuaris al projecte transmedia. Jenkins
entén que la redundancia o les contradiccions de contingut causen la mala reputacio de
les franquicies. Per aix0, recomana que en ’elaboraci6 dels projectes transmedia s’opti
per la “cocreacid” 1 posa com a exemple reeixit els videojocs de The Lord of the Rings
que va desenvolupar Electronic Arts. Tal com ho explica Neil Young, responsable

d’Electronic Arts en aquest projecte, per desenvolupar els videojocs van treballar amb
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I’empresa 3 Foot 6 Productions, propietat de New Line Production, la productora de
trilogia filmica, per tenir accés als continguts que anaven generant els films de Jackson i
poder-los aprofitar per a la creacido dels videojocs. Aix0 va permetre generar una
interrelacid entre els diferents textos. Alhora, el fet de treballar estretament amb el
director de les pel-licules va donar a Young la llibertat d’explorar altres dimensions de
I’entorn creat per Tolkien que no es plasmaven a les pel-licules (Jenkins, 2006: 112).
Smith (2009: 24) creu que la redundancia que esmentava Jenkins és el que acaba
generant el que s’ha anomenat transmedia branding, una forma de consolidacié de
marques comercials a través de diferents mitjans. En aquest cas, el desenvolupament
narratiu €és secundari i I’interés rau purament en la qiiestio economica. Un altre exemple
interessant de “cocreacio” 1’aporten els germans Wachowski 1 el projecte The Matrix. A
banda de la direccié de les pel-licules, els creadors van participar activament en
I’elaboracid dels altres textos de la narracid transmeédia, sobretot el curt d’animaciod
Animatrix (2003) 1 el videojoc Enter the Matrix (2003), amb la qual cosa s’asseguraven,

de passada, que hi hagués una coheréncia en els continguts dels diferents textos.

Per bé que els sistemes de franquicia, llicéncies i drets d’autor s’acostumen a relacionar
amb els grans grups culturals, son també els instruments a través dels quals operen les
petites 1 mitjanes empreses, per crear els vincles legals 1 comercials que teixeixen
I’entramat empresarial en qué es desenvolupa la vessant economica de la cultura i, per

tant, també, els projectes transmedia.

1.6.1.3 Documentacio

Tant si es tracta de projectes generats per grans multinacionals com per petites
empreses, la mateixa naturalesa del transmédia, en queé hi ha més d’un mitja implicat,
comporta la necessitat d’incorporar, en 1’organigrama de treball, la figura o I’equip que
s’encarregui de la gestid del projecte. Aquesta opinid és compartida per Elkington
(2005: 13), quan diu que “to successfully develop a project across media, the various
development parties must necessarily coordinate from the ground up in order to create a

world in which there are equal opportunities for high quality products across media”.

Com en els altres aspectes tractats, aquesta necessitat es materialitza en una gradacio
que va des d’una Unica persona encarregada de gestionar les diferents parts integrants
del projecte, el que Dena anomena superproductor, fins a una seccio o departament que
es dediqui a coordinar els continguts que crea cada unitat del projecte. A parer de

Jenkins (2006: 106), “[s]o far, the most successful transmedia franchises have emerged
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when a single creator or creative unit maintains control”. Un exemple en que es pot
inspirar la creacid de la figura gestora de projectes transmedia €s la “human bible” de
Caldwell (2008: 16). L’autor entén que cal comptar amb una figura que marqui una
continuitat en la perspectiva creativa del projecte. Aquesta continuitat es pot concentrar,
com veiem, en una sola persona, pero aixo ¢és inviable en propostes de gran magnitud.
Per aixo, la tendéncia ha portat a la creaci6 d’una documentacié vinculada amb el
projecte, compartida per les diferents unitats o persones que generen o gestionen
continguts, perd elaborada i centralitzada des de les unitats de producciod, gestio o
direcci6 dels projectes transmedia. Aquesta documentacid té, d’entrada, dues
aplicacions ttils: en els estadis inicials de la gestacid d’una idea, estableix unes linies
mestres en que el projecte avanga i pren forma; en el cas de projectes ja consolidats, la
documentaci6 passa a convertir-se en el material de referéncia per abordar les
expansions potencials del projecte. Aquesta documentacid acostuma a rebre el nom de

“biblia transmeédia”.

En relacié amb la documentacio, Giovagnoli (2011: 24) afirma que és important que les
empreses prevegin la forma que pot tenir el projecte. Amb aquesta finalitat, utilitzen
instruments com ara biblies narratives, mapes interactius, diagrames de fluxos o
sistemes en xarxa, entre altres. Un altre tipus de documentacié poden ser els sistemes de
gestio de continguts (Content management system, CMS) que s’utilitzen, sobretot, per

gestionar entorns web.

Integrant diferents tipus d’informacions, les biblies transmédia inclouen contingut que
fa referéncia a diversos textos (seguint el model de les “show bibles” o “series bibles”
propies de les series televisives) 1 informacio referent a mitjans especifics, de manera
analoga a com passa amb la “game bible” que s’utilitza en el desenvolupament de
videojocs 1 que inclou tant informacié técnica com narrativa. Un exemple el trobem
amb la base de dades Holocron, 1’eina utilitzada per la productora de George Lucas per
controlar els continguts de la saga de Star Wars 1 assegurar la coheréncia conceptual i la
continuitat narrativa dels textos 1 productes que es generen sobre la seva historia a partir
de les llicencies. La “biblia transmedia” en certa manera estableix els limits del
projecte: tot el que hi esta inclos constitueix el canon. Aixi doncs, pot ser un bon recurs
per situar la linia que separa el que ¢€s oficial del que és extraoficial. Reprendrem

aquesta qiiestio en 1’apartat dedicat a 1’expansio.

A la seva tesi doctoral, Dena (2009) parla de diferents tipus de documentaci6, com per

exemple documents de disseny, guies dels mons de ficcido o guies d’estil. Cadascun
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d’aquests textos t¢ una funcié concreta en el projecte. El document de disseny és
especialment Util en les fases inicials del projecte 1 descriu, entre altres aspectes, la
temporitzacid en que¢ es publicaran els diferents textos o com es vehiculara la
participacio dels usuaris. Les guies de mons de ficcio inclouen els aspectes narratius 1
poden arribar a precisar amb gran detall la configuraci6 dels mons (Gomez en alguns
projectes arriba a detallar-ne la flora 1 fauna). Son molt importants per assegurar la
continuitat dels projectes en les expansions. Finalment, les guies d’estil estableixen els
criteris a aplicar en el contingut visual del projecte 1 son clau en el cas dels productes
fruit del sistema de llicéncies. Segons explica Thompson (2007: 194), en el projecte
transmedia de The Lord of the Rings es van canviar les guies d’estil inicials perque el
contingut visual que recomanaven no tenia 1’aspecte desitjat. La segona proposta d’estil
va comptar amb la participacio de Richard Taylor, de Weta Workshop, responsable del

contingut visual de la trilogia de Jackson i és la que es va acabar utilitzant.

Tot 1 que, com es pot comprovar, la documentacid pot arribar a tractar aspectes ben
diversos, tota la informaci6 comentada €s necessaria per als projectes transmedia. Per
aquest motiu, en una situacidé ideal, una “biblia transmédia” pot arribar a ser una
combinacio dels diferents tipus de documents comentats, a més d’incloure altres

aspectes.

Per tancar aquest apartat, presentem unes directrius per a creadors de projectes
transmedia que va proposar Hayes (2011), 1 que divideix la informacié documental en

cinc capitols amb subapartats:

1. Tractament
* Apartats: linia de presentacid, context, sinopsi, accions, personatges,
guions, escenaris centrats en 1’usuari.
* Aquest capitol es centra en els aspectes narratius i inclou una sintesi dels
guions de cadascun dels mitjans i plataformes implicats en I’expansié del

projecte.

2. Especificacions funcionals
* Apartats: plataformes 1 canals, interficie de ['usuari, recorregut de
I’usuari, accions principals, linies temporals, branding.
* Es centra en la informacié més especifica sobre els mitjans, les linies
temporals 1 els esdeveniments principals aixi com també sobre la

construccid del mon de ficcio.
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3. Especificacions de disseny
* Apartats: estetica, guies de disseny (de branding), storyboard, esborranys
de la interficie, guia d’estil, llista de productes.
* S’hi tracta el que fa referéncia al material grafic del projecte 1 inclou

informacio6 concreta sobre els productes derivats.

4. Especificacions tecnologiques
* Apartats: plataformes tecnologiques, arquitectura del sistema, sistemes 1
dispositius, gestid dels usuaris, gestio de continguts, control de qualitat.
* Inclou les qliestions técniques dels diferents mitjans implicats en el

projecte.

5. Negocis i marqueting
* Apartats: objectius, indicadors d’exit, necessitats de [’usuari, tipus
d’audiéncies 1 marqueting, model de negoci, projecte, pressupost i
desenvolupament temporal, equip de produccio, estat del projecte,
copyright i llicéncies, sumari i crida a 1’accio.
* El cinque i ultim capitol tracta tant els aspectes economics del projecte

com les qiiestions juridiques 1 legals vinculades amb els continguts.

Els cinc blocs en que s’estructura el model comprenen les necessitats documentals d’un
projecte transmedia. L’ultim és el que fa referéncia als dos primers subapartats
d’aquesta seccid, les qiiestions economiques 1 el sistema de llicéncies. Segons han
afirmat diversos autors, 1’objectiu final de la creaci6 d’un projecte transmedia és
economic, per bé que aquest no pot ser 1’tnic factor. Perqué un projecte funcioni, ha
d’anar acompanyat d’una bona proposta artistica, que es manifesta a diferents nivells.
Un d’aquests ¢€s 1’espai on es desenvolupen les histories: els mons de ficcio. A aquest

tema dedicarem el segilient apartat.

1.6.2 La creacio de mons

L’elaboracio i el desplegament dels universos transmedia es desenvolupa a partir del
principi de construccié de mons que proposa Jenkins (vegeu apartat 1.4.4). Com
recorden diversos autors (Jenkins, 2006: 114; Smith, 2009: 66; Costa i1 Pifieiro 2012:
116), des del punt de vista creatiu cal dissenyar un moén amb unes dimensions prou
amplies perqué doni peu a I’exploraci6 i al descobriment que no quedi limitat en una
sola plataforma, 1 que alhora sigui prou complex narrativament parlant per donar cabuda

a la preséncia de multiples histories i1 personatges. A partir d’aquesta maxima, s’han
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generat diferents interpretacions al voltant de la creacié de mons.

Klastrup 1 Tosca parlen de mons transmedia (transmedial worlds) 1 els defineixen com
“abstract content systems from which a repertoire of fictional stories and characters can
be actualized or derived across a variety of media forms” (2004: 1). Consideren que els
mons de ficcid son de fet I’eix central al voltant del qual pivoten les histories 1 d’on
sorgeixen les diferents manifestacions, en diversos mitjans, 1 entenen que tant els
creadors com els usuaris comparteixen una imatge mental d’aquest entorn (una série de
trets distintius d’aquest univers). La naturalesa d’aquest mon es sol bastir a partir de la

primera versié que se’n faci, pero pot evolucionar i canviar amb el temps.

Giovagnoli (2009: 44) equipara el disseny de mons amb la creaci6 de “sistemes de
referéncia complexos” que enriqueixin la narrativa tradicional aportant un nou estrat
semantic. Alhora, pensa que en la creacio de mons de ficcid hi juguen un paper
important la percepcid i la imatge fisica, en un didleg constant entre el camp racional 1
I’emotiu 1 que és precisament el dialeg entre aquesta dicotomia el que fa evolucionar els

components del projecte transmedia.

Dena (2009: 23), per la seva banda, els anomena mons de ficcio (fictional worlds), que
son “the sum of all the content and expressive planes (all compositions) that are
constructed to adhere to the same internal logic”. Hills (2002: 137) entén la creacio de
mons com una hiperdiegesi, que defineix com “the creation of a vast and detailed
narrative space, only a fraction of which is ever directly seen or encountered within the
text, but which nonetheless appears to operate according to principles of internal logic

and extension”.

Klastrup 1 Tosca es centren a observar aquests principis 1 proposen un enfocament dels
mons transmedia que permeti focalitzar I’atencio en el sistema abstracte de contingut i
com s’experimenta. Consideren que el mon transmedia ha de ser fidel a la configuracio
original 1 la historia de 1’'univers ideat, 1 creuen que per garantir aquesta fidelitat cal
estudiar-ne els elements caracteristics clau. En un primer nivell, apliquen la distincio
entre historia 1 argument tractada en els estudis narratius i que hem esmentat en el
subapartat 1.4.5 dedicat al principi de serialitat. En un segon nivell, proposen una triple
distincio de trets caracteristics: mythos, topos 1 ethos. El mythos conté la historia de fons
o0, en paraules de Klastrup 1 Tosca, “the central knowledge one needs to have in order to
interact with or interpret events in the world successfully (¢émfasi de 1’original)” (2004:

4). Es on s’estableixen els conflictes del mon i es presenten els personatges. Alhora,
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inclou les histories de certs objectes i criatures propis d’aquest mon. Posen com a
exemple la Terra Mitjana ideada per Tolkien, amb les diferents races i les histories dels
diversos pobles que I’habiten. El fopos és la configuracié espacial i temporal, situada en
un periode historic 1 en un espai geografic concret. Entre els exemples que recullen les
autores trobem, entre altres, mons tecnologics 1 futuristes que es desenvolupen en
planetes desertics, mons situats a 1’edat mitjana amb elements fantastics, o mons que es
regeixen per les lleis del crim amb els baixos fons d’una macrociutat com a escenari. En
qualsevol d’aquests casos, quan s’actualitzi la informaci6 sobre el topos, tant 1’espai
com el temps poden modificar-se, perd no pot canviar ni I’espai ni el temps de 1’'univers
creat. Seguint amb I’exemple de la Terra Mitjana, les autores inclouen aspectes com les
llengiies, la poesia o les tradicions en els elements de temps i espai. Des del punt de
vista de 1’usuari, coneixer el topos és congixer “what is to be expected from the physics
of and navigation in the world”. Finalment, I’ethos indica “the explicit and implicit
ethics of the world and (moral) codex of behaviour, which characters in the world are
supposed to follow.” (ibid.). D’aquesta manera, s’assegura que es regulin unes normes
de funcionament i del que es pot esperar dels personatges en el context d’aquest mon.
L’ethos a The Lord of the Rings el constitueixen la lluita entre el bé i el mal, I’amor per
la naturalesa, 1’exaltaci6 de 1’amistat o la potenciacié de les qualitats heroiques. En
resum, els elements de mythos, topos 1 ethos es poden veure com unes directrius que

asseguren la continuitat d’un mon o un univers a través dels mitjans.

Les relacions externes i1 internes dels universos (Ryan, 1991: 32-33, 44-45) aporten
altres elements a comentar. Per a Ryan, les semblances es poden donar entre el mon real
1 el mon textual, 1 entre textos d’un moéon de ficcid. Aquest Ultim fa referéncia a la
“configuracié interna de l’univers textual” i es poden anomenar relacions “intra
universe”. Aquestes relacions indiquen “el grau de semblanca entre el sistema textual 1
el nostre propi sistema de realitat” 1, segons 1’autora, cal tenir-les en compte perque és a
través d’aquestes que es desenvolupa la noci6 de continuitat del mon o univers. Per
exemple, la “identitat d’inventari” t€¢ lloc quan els mateixos objectes apareixen en els
diferents textos; la “identitat de les propietats”, quan els objectes del text tenen les
mateixes propietats que els del mon real; la “compatibilitat fisica” té lloc quan els textos
es regeixen per les mateixes lleis naturals; la “compatibilitat taxonomica” es dona quan
els textos contenen les mateixes especies; la “compatibilitat lingiiistica” és present quan
la llengua o llengiies que s’hi utilitzen so6n compartides o compreses en els diferents

textos (1991: 33-34). Ryan també parla d’altres compatibilitats, com poden ser la
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“coheréncia historica”, que té lloc quan hi ha les mateixes ¢tnies 1 no hi ha
anacronismes; la “credibilitat psicologica”, que es dona quan els personatges en els
diversos textos comparteixen les mateixes propietats mentals; 1 la “compatibilitat
socioeconomica”, que €s present si tots els textos comparteixen les mateixes lleis
econdomiques 1 estructura social (ibid.). Igual com passa amb el sistema de Klastrup i
Tosca, aquestes compatibilitats son transmedia 1 es poden utilitzar per assegurar que

cada text tingui el mateix mon de ficcio.

Tant les classificacions de Klastrup i Tosca com la de Ryan inclouen elements presents
en el moén de ficcid 1 que estan relacionats amb la configuracio, la historia i els
personatges. Aquests elements son independents del mitja on apareixen i tampoc son
especifics dels models narratiu i ludic. Scolari (2013) els comenta breument referint-s’hi
com a lloc, temps 1 personatges. El lloc o configuracié correspon a la geografia, i
coincideix amb el fopos que esmentaven Klastrup 1 Tosca. Scolari (2013: 81) considera
que el coneixement del topos permet a I’usuari poder activar la seva experiéncia anterior
com a consumidor, identificar les relacions amb altres textos i entrar més facilment en el
joc interpretatiu. El temps ¢€s la historia. Per a Scolari, el que €s interessant d’aquest
component en el transmedia €s la preséncia d’el-lipsis (el que Long anomena negative
capabilities, terme que traduim com a “buits amb potencialitat narrativa”) en la historia.
Aquests buits es podran utilitzar en les expansions posteriors de la historia. Com diu
Scolari: “lo que no muestra un medio lo puede mostrar otro” (2013: 81). Finalment, els
personatges son el component que dinamitza les histories a través de les seves accions.
Scolari (ibid.) pensa que els projectes transmedia han de comptar amb “personajes
reconocibles, que desafien al consumidor y lo inviten a conocer algo mas de sus vidas”.
Son també subjectes amb finalitats, 1 aquesta relacid entre subjecte i objecte sera el
catalitzador de I’arc narratiu dels personatges. Ho tractarem en profunditat al capitol 2,

dedicat als personatges.

La combinacié dels diferents tipus d’elements esmentats fins ara permet mantenir la
logica dels mons de ficcio i contribueix a la “suspensid de la incredulitat” per part de
I’usuari. Tanmateix, hi ha opinions contraries a aquesta vinculacidé. Murray, per
exemple, creu que realment el que passa quan I’usuari s’endinsa en un mon de ficcid és

la “forja activa d’una creenga”:

Because of our desire to experience immersion, we focus our attention on the
enveloping world and we use our intelligence to reinforce rather than question the

reality of the experience. (Murray, 1997: 110)
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Tant Murray com Gwenllian-Jones 1 Pearson associen aquesta forja activa de la creenca
amb la creacid d’enciclopedies mentals sobre els mons de ficcio. Gwenllian-Jones i
Pearson (2004: 84) atribueixen I’éxit dels mons de ficcidé no només a la superficie
textual sin6 també a la textura ambiental, que crea la impressié de preséncia espacial 1
d’una geografia solida, amb gravetat, alcada, distancia, terreny, clima, etc. Sosté que
aquests detalls conviden a 1’usuari a la “forja activa de la creenga” i que formen un
sofisticat mon virtual que sembla habitable. Els fans esmercen molts esforcos a
desenvolupar una enciclopédia ficticia per un moén com aquest, anotant cada detall
narratiu per donar forma al mon i fer-lo més real. En una linia semblant a la d’aquestes
autores, Long (2007: 54-55) afirma que quan les audiéncies consumeixen multiples
components d’una gran franquicia narrativa, de fet el que estan fent és construir grans
bases de dades d’informaci6é en la ment per connectar cada fragment amb el que han

experimentat anteriorment.

Les diferents histories d’una franquicia fan que el moén on es situen evolucioni i canvii.
Per aquest motiu, Long creu que el mén de ficcid d’un univers transmedia ha de tenir
consideracid de personatge principal: “many narratives aren’t the story of one character
at all, but the story of a world” (2007: 48), i ¢és fonamental desenvolupar un moén
complet 1 ben lligat amb una logica i coheréncia internes. Per assolir-ho, proposa
utilitzar adequadament el “buit amb potencialitat narrativa”, una técnica que es tractara

en més profunditat a 1’apartat 1.6.5, dedicat a I’expansio dels projectes transmedia.

D’altra banda, en el context transmedia hi ha un interés tant per la continuitat visual
com per la dels mons. Per assegurar aquesta continuitat, les franquicies utilitzen cada
vegada més el que s’anomenen “biblies transmedia” o guies del mon o de 1’univers, una

documentaci6 que s’ha tractat a I’apartat 1.6.1.3.

Finalment, la creaci6 de mons també es relaciona amb els principis d’immersio i
d’extraccid que proposa Jenkins. Segons Long (2007: 55), “[t]Jruly immersive worlds
motivate audiences to engage more deeply with the texts”. Cal tenir en compte que per
la naturalesa del transmeédia, la creacid6 de mons no només va a carrec de 1’autor
original, sind que també hi poden arribar a participar els usuaris. La creacid de mons es
plasma a través dels textos sorgits dels mitjans que en formen part. A aquesta qiiestid

dedicarem el segilient apartat.
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1.6.3 Els mitjans en una narrativa transmédia

Els fenomens transmedia es desenvolupen a través de diferents mitjans i, com hem vist,
en una narrativa transmedia ideal, cada mitja contribueix amb el que millor sap fer
(Jenkins 2006: 95-96). En aquest apartat analitzarem aquesta afirmaci6 i aprofundirem
en el concepte de mitja 1 en la manera com es generen els continguts en aquests mitjans
per produir textos. Per fer-ho, dividirem la seccid en dues parts. La primera es centrara
en els diversos mitjans en que s’expressen els projectes transmedia, mentre que la
segona dirigira ’atenci6 als continguts, intentant comprendre com aquests s’estructuren

des del prisma semiotic de la teoria de la multimodalitat.

Tradicionalment les histories s’havien desenvolupat en un unic mitja, amb la qual cosa
estavem davant de propostes monomediatiques. Els projectes transmedia, en canvi, son
fenomens multimediatics, fet que n’augmenta exponencialment les possibilitats
semiotiques 1 de participacié de ’audiencia. Aixo es materialitza en la fragmentaci6 de

continguts que es posen a 1’abast dels usuaris en diferents mitjans.

El desplegament dels mitjans dels projectes transmedia es produeix en un escenari de
convergencia global (de moviment del contingut dels mitjans a nivell internacional) i
tecnologica (la digitalitzacio 1 alliberament dels continguts dels diferents mitjans),
aspectes tractats anteriorment en aquest capitol (vegeu ’apartat 1.1). Aquest escenari,

segons Kress (2010: 21-22), el condicionen diversos factors, que llistem a continuacio:

* participacio dels usuaris en els mitjans fomentada per les tecnologies actuals;

* mitjans operatius a nivell global i local;

* preséncia de contingut generat per usuaris;

* accessibilitat, connectivitat, mobilitat, ubiqiiitat de les persones i la informacio;

* convergencia de les funcions representativa, productiva i comunicativa en les

tecnologies 1 els aparells; 1

multimodalitat, és a dir, la representaci6 a través de modes.

Es en aquest context en qué es desenvolupen els continguts dels projectes transmeédia a
través de mitjans. Ates el vast espectre semantic del terme, considerem que €s necessari
acotar-ne el sentit 1 seleccionar una definicié que pugui ser d’aplicacid per al nostre
estudi. D’entre les opcions disponibles, escollim la de Gitelman (2007: 7). L’autora
entén que els mitjans son unes ‘“socially realized structures of communication, [...]
[which] include both technological forms and their associated protocols, and where

communication is a cultural practice, a ritualized collocation of different people on the
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same mental map, sharing or engaged with popular ontologies of representation”.
Aquesta definicid ens sembla pertinent perque incorpora els tres pilars basics: acte
comunicatiu, tecnologia i protocol. Aixi, no només fa referencia a les caracteristiques
tecniques, sind també als aspectes culturals associats amb el mitja. Aquests protocols
comprenen una gran diversitat de relacions socials, economiques i materials (Roig:
2008: 43) 1 alhora porten implicites les destreses que necessita I’usuari per experimentar
el mitja. Jenkins (2006) s’expressa en termes semblants quan afirma que els nous
mitjans funcionen a dos nivells. D’una banda, son una tecnologia o un conjunt de
tecnologies que faciliten la comunicacio i, de ’altra, son un seguit de “protocols” que es
consideren practiques socials i1 culturals, i que s’han generat al voltant d’aquesta

tecnologia.

1.6.3.1 Classificacio de mitjans

El concepte de mitja no només ha donat peu a nombroses definicions, sin6 també a
taxonomies 1 propostes de classificacid. A continuacié comentarem breument algunes
de les més significatives. La primera proposta I’aporta Fiske (1990: 18) que, centrant-se
en I’aspecte tecnologic, distingeix entre tres tipus de mitjans: els presentacionals, els
representacionals 1 els mecanics. Els mitjans presentacionals utilitzen el llenguatges
“naturals” (paraula oral, expressio, gestos, etc.), impliquen la preséncia d’un
comunicador, queden restringits al moment present (ara i aqui) i produeixen actes de
comunicacio. Els exemples que doéna DP’autor son la veu, la cara 1 el cos. Els
representacionals utilitzen convencions culturals i estétiques per crear textos. Aquest
grup inclou mitjans que permeten gravar mitjans presentacionals i que poden existir
sense la presencia del comunicador. Entre els exemples que contempla Fiske trobem els
llibres, els quadres, 1’escriptura, les fotografies, I’arquitectura, el disseny d’interiors o la
jardineria. Finalment, els mitjans mecanics son transmissors dels presentacionals i1 dels
representacionals, 1 es diferencien d’aquests Gltims en que els mecanics utilitzen canals
propis de I’enginyeria, fet que comporta una restriccid tecnologica superior que els

representacionals. Fiske inclou en aquest tipus el telefon, la radio, la televisio i el fax.

Tanmateix, aquesta classificacidé dona peu a interpretacions. Aixi, per exemple, Chaume
(2003) creu que I’escriptura, que s’inclou com a mitja representacional, de fet és un codi
(sistema de signes). Alhora, des de la perspectiva del traductor de textos audiovisuals,
considera que “els mitjans mecanics serien la televisio, el cinema i els ordinadors (en la

traduccid de productes multimedia)” (2003: 89).
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Una segona classificacid 1’aporta Davidson a la seva tesi doctoral (2001), en que
divideix els mitjans en quatre tipus diferents: textuals, electronics, digitals i ambientals.
En el primer tipus inclou els mitjans que tradicionalment s’han publicat en format
paper: llibres, revistes, diaris i comics. El grup de mitjans electronics el constitueixen
els que s’acostumen a associar a I’ambit audiovisual: televisid, pel-licules 1 musica. El
tercer grup, el que Davidson anomena mitjans “digitals”, es compon de mitjans
interactius, entre els quals destaquen els videojocs o Internet. Aquesta llista es pot
actualitzar amb les diferents xarxes socials i recursos propis del Web 2.0 o posteriors.
Davidson contempla un quart grup, el dels mitjans ambientals, en que s’ubiquen els
mitjans que impliquen una experiencia fisica. Aqui hi trobem tant els parcs d’atraccions,

com els espectacles en directe, el marxandatge o els aparells fisics.

Hernandez 1 Grandio (2011) enfoquen la seva classificacié a partir de la de Goodman
(1968), que organitza els mitjans segons el criteri del discurs. Aquesta classificacio
distingeix entre els que utilitzen un sistema de simbols discursius (i cita com a exemples
la novel-la o el cine), els que utilitzen simbols no discursius (entre els quals situa la
il-lustracid) i els que inclouen tant simbols discursius com no discursius (especialment

el comic, el cinema o els mitjans hipermédia).

Abans de continuar, ens interessa esmentar que part de la bibliografia recent de 1’ambit
de la comunicacid que tracta els mitjans fa una distincid entre mitjans nous i mitjans
vells com a criteri classificatori. Aquesta distincid, pero, no ens sembla pertinent, ja que
sol portar implicita una visio tendenciosa a favor dels mitjans nous, pel sol fet de ser-ho,
que va acompanyada d’una visid pejorativa i no fonamentada en valors qualitatius dels
mitjans vells per la ra¢ contraria. A banda d’aix0, la mateixa evolucié humana i
tecnologica sempre generara mitjans nous, fet que convertira automaticament els
existents en vells. Per aquestes raons, pensem que aquest no és un criteri adequat per
classificar mitjans. En relacié amb la qiiestié de mitjans nous i vells, creiem ftil parlar
breument del que Bolter i Grusin anomenen “remediacid”. Els autors la defineixen
(1999: 273) com “the formal logic by which new media refashion prior media”. Entenen
que els nous mitjans apareixen com un intent de millorar mitjans anteriors i que és
aquesta circumstancia el que provoca I’aparicié de mitjans nous. La remediacid és
alhora un nou argument per desestimar la dicotomia entre mitjans vells 1 nous com a

criteri de classificacio.

Les propostes de Fiske, Davidson o Goodman sén tan sols una mostra de les

possibilitats existents de classificacidé de mitjans. Totes poden ser utils en funcid de les
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necessitats o us que se’ls vulgui donar. Cada projecte transmedia persegueix un
objectiu, t€ uns fins estetics, es vol adregar a un public potencial, i en funci6 d’aquests
criteris sera més recomanable escollir una classificacié o una altra. Per bé que totes les
classificacions que hem exposat puguin ser d’aplicacio, utilitzarem la de Fiske perque té
un enfocament organitzatiu 1til per al nostre estudi, perd hi inclourem modificacions en
les llistes de mitjans per incorporar-hi els avengos tecnologics 1 reubicar algun cas.

L’adaptacio de la proposta de Fiske per al nostre estudi és la segiient:

1. mitjans presentacionals: veu, escriptura, cara i cos;
2.mitjans representacionals: llibres, quadres, fotografies, Internet;
3.mitjans mecanics: televisio, cinema, ordinadors, teatre, comics, consola de joc,

dispositius de telefonia mobil 1 tauletes.

Si prenem la classificacid6 de Fiske, amb les modificacions proposades, com a
referéncia, els diferents mitjans vinculats amb els projectes transmédia corresponen,
basicament, a mitjans representacionals 1 mecanics. Segons aquesta nomenclatura, els
mitjans presentacionals es corresponen amb les eines a través de les quals es creen els

continguts que s’expressen en els mitjans representacionals 1 mecanics.

1.6.3.2 Criteris de seleccio de mitjans

Una vegada escollida una classificaciéo de mitjans, cal trobar un criteri de seleccid dels
mitjans que siguin susceptibles de constituir un projecte transmeédia. En aquest sentit,
Pratten (2011) recomana que la tria de mitjans 1 la temporitzacié en que s’han de
publicar els textos procedents d’aquests mitjans es supediti al tipus de projecte que es
vulgui dur a terme i no al revés. Partint de la base que cada mitja tindra els seus punts
forts 1 febles, ’autor (2011: 30-31) dodna sis criteris que es poden seguir en la tria dels

mitjans. Els llistem a continuacio:

1. Possibles guanys.

2. Costos de publicacié (inclou el temps).

3. Capacitat del mitja de permetre que el contingut es propagui socialment.
4. Adequacio a I’estil de vida de 1’audiencia.

5. Especificitat del mitja o del contingut: unicitat, actualitat...

6. Temporitzacio de publicacio.

En una linia semblant, per bé que menys basada en conceptes empresarials, s’expressa
Beeson (2005: 3-5) en un informe que inclou una serie de criteris a tenir en compte en la

creacio de projecte transmedia, molts dels quals fan referéncia als mitjans:

48



1. EL PROJECTE TRANSMEDIA

1. Rellevancia de la tria del mitja. Recomana triar els mitjans que formaran part de
la historia abans de desenvolupar la narraci6: la tria reflectira la sensacidé que
vulgui provocar ’autor. Cada mitja té els seus punts forts i febles, i pot
contribuir a diferents aspectes de la historia, des de la psicologia del personatge
fins a accions concretes. En qualsevol cas, hi ha un vincle entre tots els mitjans.

Per altra banda, cada mitja s’adreca a 1’audiéncia de manera diferent.

2. Incidencia de la tria del mitja en la narracio. El tipus d’historia pot incidir en la
tria del mitja, tot i que, segons Beeson, aquest efecte ¢és reciproc. Potser la
historia es pot explicar amb un efecte similar en diferents mitjans, pero
necessariament I’émfasi 1 els matisos variaran. Alhora, la tria d’un mitja afectara
la direccid que prengui la historia. També tenen incidéncia els prejudicis o

predileccions de I’audiéncia respecte dels mitjans.

3. Vinculacio entre les diferents parts de ['obra. Per garantir 1 fer visible la
coheréncia del mon de ficcid (cohesio), €s interessant que les diferents parts de
I’obra es referenciin entre elles. Aquesta idea es relaciona amb la nocid
d’expansio (1.6.5) 1 més en concret amb la intertextualitat en el sentit que s’hi ha
descrit. Com a exemple d’elements cohesionadors, Beeson parla d’utilitzar els

mateixos llocs o personatges en diferents mitjans.

4. Autonomia de les diferents parts com a textos independents. Aquest punt ¢€s
equiparable a la recomanaci6 de Jenkins que les diferents parts d’un projecte
transmeédia siguin autonomes 1 e€s puguin experimentar com a textos

independents.

5. Fidelitat del text amb el tema central. Aquest criteri esta vinculat amb [’apartat
dedicat a I’expansio (1.6.5), 1 en concret amb el vincle entre el text central i els

secundaris a través de la coheréncia dels continguts.

6. Contribucio del text a la historia. Es relaciona amb la contribuci6 valuosa que
Jenkins reclama dels diferents textos que componen els projectes transmedia.
Beeson entén que una bona manera perque un text aporti novetat a la historia €s
utilitzant diversos mitjans. Cada mitja aporta matisos, que poden ser prou
significatius com per considerar que fan una contribucié rellevant al conjunt de
la narrativa. Alhora, 1’ts de diferents mitjans per se dona a 1’usuari una nova
percepcid del moén de ficcid, fet que inevitablement enriqueix la seva experiéncia

de la historia.
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7. Accessibilitat de les diferents parts de [’obra. Fa referéncia a la dificultat per
accedir a I’obra en un doble sentit: d’una banda, la facilitat per aconseguir el text
(és a dir, si es distribueix facilment) i, de I’altra, si calen destreses especifiques
per poder-lo experimentar. Tots dos factors incideixen directament en 1’interes

de I’usuari i en la corresponent magnitud de 1’audiéncia.

8. Qualitat dels textos. Si el producte és accessible pero de poca qualitat, aixo anira
en detriment de I’interés dels espectadors 1 pot provocar el fracas del projecte.
Si, en canvi, es crea un text de qualitat, és molt possible que aix0 tingui una
influéncia positiva en els usuaris i, conseqiientment, també en el futur del

projecte.

Tant les pautes 1 criteris de Pratten centrats en la tria dels mitjans com els vuit criteris
sobre la construccié d’un projecte segons Beeson ens semblen rellevants per escollir els
mitjans adequats per desenvolupar un projecte transmedia. Totes dues propostes ajuden
tant a la creacid d’un projecte com a analitzar la configuracié de narratives transmedia

que ja existeixen.

Després de coneixer els criteris de seleccid, creiem necessari comptar amb un llistat de
tots els mitjans que es contemplen a I’hora de desenvolupar un projecte transmedia.
Scolari (2013: 88-89) va publicar una taula on llistava diversos mitjans i la funcié que
poden fer en el projecte, tenint en compte que en una narrativa transmedia cada mitja ha
de contribuir amb el que sap fer més bé. El plantejament de la taula ens sembla molt
util, pero creiem que cal completar-la amb altres mitjans que també poden formar part
d’una narrativa transmeédia. Per aquesta rad, la taula que presentem a continuacio ¢€s la
que va publicar Scolari perd inclou mitjans que no formaven part de la taula original.

Per indicar-ho, els hem marcat amb un asterisc:

MITJA FUNCIO

Llibre Narrar: accions principals, preqiieles, seqiieles, spin-offs...
Televisio Narrar: accions principals, preqiieles, seqiieles, spin-offs...
Radio* Narrar: accions principals o secundaries, preqiieles,

seqiieles, spin-offs...

Cinema Narrar: accions principals o secundaries, preqiieles,
seqiieles, spin-offs...

Pel-licula d’animacio* Narrar: accions principals o secundaries, preqiieles,
seqiieles, spin-offs...
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Comic Narrar: preqiieles, seqiieles, spin-offs...

Teatre* Narrar: accions principals o secundaries, preqiieles,
seqiieles, spin-offs...

Curtmetratge* Narrar: accions principals o secundaries, preqiieles,
seqiieles, spin-offs...

Webisode Narrar: continguts intersticials, spin-offs...

Mobisode Tastar: avencos de la historia

Resumir: recapitulacions

Generar expectatives: avengos

Pagina web

Informar

Narrar de manera no seqiiencial o lineal
Interactuar

Participar

Explorar

App

Informar
Compartir
Geolocalitzar
Participar
Ubiqiiitat

Videojoc

Desafiar
Interactuar
Planificar estratégies i/o tactiques

Submergir I’usuari en el mon narratiu

Explorar
Videojoc en linia Desafiar
Joc de taula* Interactuar

Joc de cartes*

Planificar estratégies i/o tactiques
Submergir I’usuari en el mon narratiu
Cooperar i/o compartir

Explorar

Xarxa social

Conversar
Compartir
Intercanviar impressions o informacid

Participar
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Wiki Informar
Compartir
Aprendre

Arxivar

joc de realitat alternativa | Conversar

Cooperar i/o compartir
Investigar

Explorar

Submergir I’usuari en el mon narratiu

Objecte diegétic* Submergir I’usuari en el mon narratiu

Interactuar

Parc d’atraccions* Conversar
Cooperar/compartir
Investigar

Explorar

Submergir I’usuari en el mon narratiu

TAULA 1: Llista de mitjans i funcié que poden realitzar en una historia. Taula adaptada de Scolari (2013).

Per bé que la configuracié d’un projecte transmedia sempre dependra del disseny i
objectiu dels autors, els mitjans que han aparegut en aquesta llista son els que amb més
freqiiéncia trobem en les narratives transmedia. En el cas concret en qué s’emmarca
aquest estudi, el llistat de mitjans en que s’ha desenvolupat el projecte transmedia d’E/
senyor dels anells ¢és el segiient: llibre, radio, cinema, pel-licula d’animacid, teatre,
curtmetratge, pagina web, app, videojoc, videojoc en linia, joc de taula, joc de cartes,

xarxa social 1 wiki.

Creiem que la classificacid de Fiske amb les modificacions, les pautes i criteris de
Pratten 1 Beeson 1 la taula de Scolari que acabem de mostrar son instruments utils que,
combinats, es converteixen en 1’eina adequada per seleccionar els mitjans que formaran

part d’una narrativa transmedia o per analitzar projectes existents.
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1.6.3.3 Multimodalitat

Una vegada vistos els mitjans susceptibles de formar part d’un projecte transmedia, ens
endinsarem en la naturalesa d’aquests mitjans i els textos que en resulten, per poder
observar com operen els continguts que constitueixen els textos sorgits d’aquests
mitjans. Inicialment preteniem fer-ho a través del concepte de multimedia, perd aquesta
opcid s’ha acabat descartant perqueé no tots els mitjans es poden observar com a
artefactes multimedia 1 perque 1’abts en 1’Gs del terme n’ha acabat desdibuixant el sentit
original. Aixi, ens decantem per [’enfocament semidtic i comunicatiu de la
multimodalitat que en I’ambit académic han desenvolupat, especialment, Gunther Kress

1 Theo Van Leeuwen.

L’origen d’aquest corrent semiotic el trobem en el pas de la monomodalitat en que
tradicionalment s’han manifestat els textos, a la multimodalitat: la gran majoria de
textos que es produeixen actualment es presenten com una combinacié de diferents
modes. La multimodalitat és una subdisciplina de la semidtica que, en esseéncia, sosté
que la creaci6 de significat és fruit de la combinaci6 de diferents modes (verbal, visual,
acustic, iconic...) en un mitja fisic plasmats en un text. La combinacié d’aquests modes
afecta diferents situacions retoriques. El principi al voltant del qual pivota la disciplina
¢és que tot el que es troba en un text (des de la posicid d’una imatge fins a I’organitzacio

del contingut) crea significat.

Per poder comprendre i descriure les practiques multimodals, Kress i Van Leeuwen
(2001) elaboren una teoria de la comunicaci6 multimodal. La teoria s’orienta cap a dues
linies diferents: d’una banda, en descriure els modes 1 mitjans, que son els recursos
semiotics que permeten la comunicacid; de 1’altra, en observar les practiques
comunicatives en que s’utilitzen aquests recursos. Aquestes practiques comunicatives es
veuen com a textos compostos per multiples capes, cadascuna de les quals contribueix
al significat. Els autors hi identifiquen quatre estrats diferents: discurs, disseny,
producci6 i distribuci6. Cadascuna d’aquestes capes aporta significat. El significat el
proporciona la multiplicitat de recursos semiotics (és a dir, de modes, mitjans i textos).
Abans d’entrar en les fases, pero, tractarem els recursos semiotics de la comunicacio: el

mode, el mitja i el text.

En una altra publicaci6o sobre la tematica, Kress (2010: 79) defineix el mode com un
“socially shaped and culturally given semiotic resource for making meaning”. Entre els

exemples que dona hi trobem la imatge, I’escriptura, la composicio, la parla, les imatges
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en moviment, el color, la musica o el gest. Segons 1’autor, els modes queden delimitats
per les caracteristiques 1 les potencialitats del mitja 1 pels requisits i valors de les
societats 1 les cultures. Aixi doncs, el mode tal com I’entén Kress es correspon amb la
noci6 de protocol que inclou Gitelman en la seva concepcio de mitja i que hem tractat al
principi de I’apartat (vegeu 1.6.3). Cada mode té els seus propis recursos modals. Aixi,

per exemple, 1’escriptura té com a recursos modals la sintaxi, la gramatica o el léxic.

Kress (2010: 28) afirma que cada mode ofereix unes potencialitats especifiques, fet que
el fara adequat per a unes tasques de representacié o comunicacid concretes. Aquesta
adequacio dona peu al que anomena modal ensembles, conjunts de modes que sempre
van junts i en que cada mode t€ una funciod o tasca especifica. Ara bé, aquesta adequacio
dels modes a funcions o tasques especifiques ha quedat desdibuixada amb 1’arribada de
I’era digital, que ha fet que molts modes hagin quedat en un mateix nivell de
representacio des d’un punt de vist técnic. Pensem, per exemple, en el tractament de la
imatge o la musica en I’era digital. Aixo ha facilitat tant la integraci6 (edicio digital)
com el canvi de les jerarquies. Finalment, observa (2010: 147) que cada mode es
compon d’un tipus d’unitats diferents. Son aquestes unitats les que proporcionen als
modes la seva naturalesa unica 1 especifica. Tot i que no hi hagi una coincidéncia total,
el concepte de mode des de la perspectiva de la multimodalitat es correspondria amb el

mitja presentacional de Fiske.

En referéncia als modes, Kress (2010: 10) creu que és possible que el contingut es
materialitzi en altres modes, tant dins un context cultural com entre diversos, un
fenomen que 1’autor anomena traduccio. El concepte de traduccio aplicat a la
multimodalitat es correspon amb el procés a través del qual el significat es mou.
Aquesta mobilitat es pot donar entre modes, entre conjunts modals o entre modes
equivalents en cultures diferents. D’altra banda, distingeix dos tipus de mobilitat del
significat (2010: 124). En primer lloc, la transduccio, que es produeix entre modes o
conjunts modals diferents. En segon lloc, la transformacio, que fa referéncia a la
mobilitat dins un mateix mode, és a dir, una reordenaci6o dels elements que el
componen. Aquesta reordenacié es pot donar tant en un mode en la mateixa cultura com
en el mateix mode a diferents cultures. El corpus seleccionat per al nostre estudi conté
tots dos tipus de mobilitat de significat. Tenim casos de transduccio, per exemple quan
el contingut verbal d’un pel-licula es converteix en un mode iconic en un videojoc. Per
altra banda, la traduccid per al doblatge podria correspondre a la transformacio tal com

s’entén en la multimodalitat.
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D’altra banda, Kress 1 van Leeuwen (2001: 22), entenen la nocid de mitja com el recurs
material que s’utilitza en la creacié de productes i esdeveniments semiotics, 1 inclou tant
els instruments com els materials que s’utilitzen. Opera en 1’ambit expressiu i sovint ha
estat creat per al proposit concret amb qué es fa servir. Es la substincia en qué es
materialitza el significat 1 que permet que aquest significat estigui a disposicio dels
usuaris. El concepte de mitja des d’aquesta perspectiva de la multimodalitat es
correspon, a grans trets amb els mitjans representacionals i mecanics segons la

classificaci6 de Fiske.

La combinacié de modes, plasmada en els mitjans, dona com a resultat el text. Per a
Kress (2010: 147), el text és I’entitat semiotica més gran que proporciona un significat
complet, un significat que s’obté en 1’entorn social i comunicatiu que crea aquest text.
Dit d’una altra manera, el text té un sentit complet en el context en qué es crea, en que
s’activa. Aquest sentit complet és fruit de la cohesio i la coheréncia internes del text i de
I’entorn en que es produeix. La composicié de textos es produeix gracies a la
combinacio dels modes, que s’expressa en dos tipus de processos: el conjunt
(ensemble), que indica la varietat de modes que es troben en un text, i I’orquestracio
(orchestration), que determina I’adequacié de les decisions. Es a través de
I’orquestracido que 1’autor o dissenyador d’un text escull la composicié que millor

reflecteix el seu objectiu.

La segona linia d’estudi de Kress i van Leeuwen en relacid6 amb la multimodalitat esta
enfocada a observar les practiques comunicatives. Per fer-ho, elaboren una teoria de la
comunicacio a partir de I’analisi de les especificitats 1 trets comuns dels modes
semiotics tenint en compte el context historic i sociocultural en que es produeixen, les
condicions de produccid (en equip, individuals, especialitzades...) 1 el grau
d’especialitzacid de les tecnologies utilitzades. A partir d’aquestes condicions, detecten
que el procés de configuracié de 1’acte comunicatiu es compon de quatre estrats i que
cadascun d’ells aporta significat. Els dos primers corresponen al contingut (discurs i
disseny), mentre que els dos ultims sén de I’ambit de I’expressid (produccio i
distribucio).

El primer estrat, el discurs, és un coneixement construit socialment sobre algun aspecte
de la realitat. En ser construit socialment, és d’aplicacié en contextos especifics, que
poden ser molt amplis (el mon occidental) o molt concrets (una familia). Tots els modes

semiotics que estan disponibles en una cultura es presenten com un recurs per articular

discursos. Com a practica comunicativa, la clau d’aquest estrat rau en I’habilitat de

55



1. EL PROJECTE TRANSMEDIA

seleccionar els discursos més adequats per activar en un text concret. D’altra banda,
Kress 1 van Leeuwen (2001: 32) creuen que la configuracio dels discursos 1 I’articulacio
modal amb qué aquests s’organitzen crea una nova disposicié que afecta tant els altres
discursos com el mode de realitzacidé i que produeix un nou significat fruit de la
combinacio. Aquest significat s’activa a través de la interpretacio, que €s el procés que

permet descodificar els signes interns del text.

El segon estrat en I’acte comunicatiu €s el disseny. Segons Kress 1 van Leeuwen (2001:
5), és el recurs que permet donar forma als discursos en una situacid6 comunicativa i €s
també el que crea la situacid comunicativa que converteix el coneixement construit
socialment en interaccido social. En el disseny, planteja la combinacido dels modes
semiotics descrits més amunt i s’escull una opcio segons els interessos de la situacio
comunicativa, entre els quals destaca I’audieéncia a qui s’adregara el text. D’altra banda,
el disseny es construeix a partir de les opcions d’eleccid, la qual cosa porta a donar
forma a I’estil. Aixi, per a Kress (2010: 28) I’estil €s el resultat d’una série d’eleccions
efectuades en el disseny d’un missatge. El disseny s’aplica en el tercer estrat, el de

produccio.

Els autors descriuen la produccidé com 1’organitzacio de 1’expressio, la materialitzacio
de I’acte semiotic. Es en aquest estrat en qué entra en joc el mitja d’execucio, la
substancia material 1 cultural. La producci6 consisteix en 1’ts comunicatiu dels mitjans,
dels recursos materials i sempre fa referéncia a la materialitzacio fisica d’articulacio
d’un text. El significat en I’estrat de producci6 també es dona en el procés d’articulacio
fisica (per exemple, quan un actor teatral esta interpretant un paper a I’escenari) i en les
qualitats dels materials que constituiran una obra (com ara, la textura, el color o el pes

dels materials que utilitza un escultor).

El quart i altim estrat és la distribucid. Per als autors (2001: 21), aquest estrat consisteix
en la recodificaci6 técnica de productes 1 esdeveniments semiotics per tal de poder-los
gravar en suports analogics o digitals o distribuir per transmissio televisiva o
radiofonica. Actualment, aquesta segona finalitat inclou també la comunicacio en xarxa
1 les potencialitats interactives que s’hi associen. També es pot donar el cas que la
recodificacié i la transmissio coincideixin en un mateix mitja, com passa, per exemple,

amb 1’ordinador.

Per a tots quatre estrats cal que I'usuari tingui un coneixement semiotic que li permeti

interpretar-ne el significat. Per altra banda, és molt probable que algunes de les fases es
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produeixin al mateix moment 1 que, per tant, sigui dificil identificar-les. L’exemple que
posen Kress i van Leeuwen és el d’una conversa oral, en que 1’estrat del discurs, de
disseny 1 de produccio s’executen de manera simultania. Tanmateix, fins 1 tot en aquests
casos, continuen sent estrats diferents. Com a apunt final sobre els quatre estrats, cal
comentar que l’era digital ha fet que la produccié i la distribucido sovint quedin

integrades.

Creiem que I’enfocament de la multimodalitat respecte de la composicié dels textos €s
una aportacio util per evidenciar les diferents capes de significat de qué es componen
els textos 1 els mecanismes amb que aquestes capes o modes interactuen. La interaccio
dels modes ¢és un aspecte clau en la generacid de significat en tots els textos, pero és
absolutament rellevant en els audiovisuals, que son els que constitueixen el material
d’analisi d’aquest estudi. D’altra banda, els quatre estrats que desglossen Kress i Van
Leeuwen en la producci6 i transmissié de textos permeten monitoritzar el procés creatiu
complet des d’un prisma semiotic. Tot 1 que la multimodalitat enfoca aquest
coneixement a la produccid de textos Unics, aquest procés dividit en quatre fases es pot
aplicar a projectes transmedia. L’aplicacio dels quatre estrats en la creacio dels textos
audiovisuals que constitueixen el corpus pot ser rellevant per identificar com s’han
establert els punts de connexio entre ells. Aixi, per exemple, els dos videojocs es
nodreixen de continguts (combinacions modals) procedents de les tres pel-licules, 1
entenem que la materialitzacié d’aquest contingut en el text es pot explicar a través dels

diferents estrats.

Després de tractar les qliestions referents als mitjans 1 a la creacid i composicid dels
textos segons la teoria de la multimodalitat, passem a centrar 1’atencid en la manera com

els textos es relacionen i avancen la historia amb criteris coherents: 1’expansio.

1.6.4 El component ludiconarratiu

1.6.4.1 La distincio entre historia i discurs

Abans d’entrar especificament en els components narratiu i ladic, creiem necessari
dedicar un subapartat a aclarir els conceptes d’historia 1 discurs segons han estat tractats
en els estudis narratius, atés que son dos termes que formen part de 1’explicacio dels

elements del relat.
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Aquesta dualitat és recurrent des d’Aristotil. A la Poética’, el filosof grec concep la
creacio narrativa com una imitacio de les accions, de les quals se’n seleccionen algunes
per constituir les unitats que donaran forma a I’argument, el mythos. També els
formalistes russos utilitzaran una dicotomia que es compon de la fabula (la suma dels
diferents esdeveniments, que es correspon amb la historia narrativa) i el sjiizet (la trama,

que s’equipara al discurs), el relat teixit a partir de I’encadenament d’esdeveniments.

Chatman (1978: 28) descriu la historia com el continuum d’esdeveniments que
componen el conjunt de detalls concebibles, €s a dir, els que es poden projectar a través
de les lleis de I'univers fisic. Dins aquesta dimensié distingeix entre els esdeveniments
(accions 1 fets) i1 existents (personatges, espai 1 temps). Des d’una perspectiva
transmedia, la historia faria referéncia al conjunt de les idees i accions que es plasmen
en el conjunt dels textos. El discurs, en canvi, és la manera com es materialitza el
contingut en un text, I’expressio. Chatman (1978: 22, 27) el divideix en tres
subcomponents: 1) I’estructura de la transmissié narrativa (I’ordre); 2) la seleccio de
quins d’esdeveniments i objectes es tractaran i quins tan sols es mencionaran; i 3) la
manifestacid concreta del discurs, la materialitzacid verbal, visual, cinematica, musical,
gestual... en el mitja, seguint un ordre establert préviament i focalitzada en una seleccio
d’esdeveniments i objectes. Aquesta transmissio narrativa inclou aspectes com el temps
del relat, la veu narrativa, el punt de vista, etc. En I’ambit transmedia, el discurs es
cristal-litza en un seguit de textos expressats a través de cadascun dels mitjans, i es
manifesta de manera diferent en cadascun d’ells a través de la combinacié dels tres

subcomponents esmentats.

En el cas que ens ocupa, la historia dins I’imaginari de Tolkien correspondria al conjunt
d’accions, personatges, etc. que poblen la Terra Mitjana, mentre que el discurs seria el
contingut verbal 1 visual de cadascun dels textos que la narren, sigui qualsevol dels tres
volums de la trilogia, un videojoc que es basi en un seguit de missions relacionades amb
un personatge concret o un curtmetratge que il-lustra un esdeveniment efimer dins

aquesta historia.

Una vegada fet aquest aclariment, ¢s moment de passar a aprofundir en els components

ludic i narratiu dels projectes transmedia.

> Atesa la impossibilitat d’accedir a la font original, hem consultat la traducci6 de 1985 de Joan Leita
publicada per I’editorial Laia.
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1.6.4.2 Els components narratiu i ludic

El mateix nom de narrativa transmedia dona fe de la rellevancia que els aspectes
narratius tenen en els projectes transmeédia. Walker Rettberg (2005) els descriu com els
fenomens que tenen lloc en diversos mitjans i posa I’¢émfasi en les estructures narratives
basiques que permeten establir connexions entre fragments que poden no tenir vincles
explicits. El component narratiu €és present en molts tipus de textos que poden formar
part de projectes transmedia, 1 €s una qiiestio tractada de manera exhaustiva en ambits
com la literatura, en totes les seves manifestacions, o el cinema. Per aquesta rad, aquest
apartat es nodrira també d’estudis procedents d’aquests camps, aplicant-los als projectes
transmeédia. Alhora, una quantitat important dels mitjans que poden formar part de
projectes transmédia basen la seva contribucio en el component ludic. Es el cas, per
exemple, dels videojocs, videojocs en linia, jocs de taula i de cartes, jocs de realitat
alternativa o els parcs d’atraccions. Tot i que no en sigui la funci6 principal, aquest

component ludic també és present en mitjans com les pagines web o les apps.

Actualment, els teorics aposten per un o altre component per descriure el comportament
dels textos i els mitjans, amb la qual cosa descriuen els fenomens com a narratius o com
a ludics 1 desenvolupen enfocaments que es situen en el pla narratiu (Dena, 2003 1 2004;
Walker Rettberg, 2004; Ruppel 2006) o en el ludic: Aarseth (1997, 2003, 2004a i
2004b) Eskelinen (2001); Frasca (2003); Juul (2005).

Tot i que, com es pot veure a la llista, Dena va fer contribucions enfocades des del
component ludic, en la seva tesi doctoral, escrita posteriorment (2009), aposta per
buscar un model que integri elements narratius i lidics. Amb aquesta finalitat, cita
algunes reflexions que apunten a I’enfocament interdisciplinari, com ara Frasca (1999,
2003), quan diu que els “basic concepts of ludology could be used along with
narratology to better understand videogames”, o Ryan (2006: 203), que parla de “ludo-
narrativism” per incloure la “dual nature of video games”. També O’Hagan 1 Mangiron
(2013) mencionen la naturalesa dual dels videojocs i afirmen que les dimensions
narrativa i ladica son dues cares de la mateixa moneda. La “ludonarrativa”, que Bissell
(2010: 37) descriu com una manera fluida 1 interactiva de contar histories, relaciona el
joc 1 la narrativa en benefici del desenvolupament del text. Watssman (2012) creu que
aquesta relacid genera dos tipus de resultat: la “ressonancia ludonarrativa” quan la
integracid dels dos modes fa que les accions del jugador tinguin una utilitat narrativa i la
“dissonancia ludonarrativa” quan o bé les accions del jugador no tenen un sentit per a la

historia o bé el joc no permet que el jugador realitzi una accio logica.
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En la seva proposta, Dena observa que en general els projectes transmedia es
desenvolupen a partir de dos modes clau: el narratiu 1 el ludic. Atés que el terme
“mode” també¢ s’utilitza en el nostre estudi amb altres sentits (vegeu 1’apartat 1.6.3.3
“Multimodalitat” o el capitol 3, dedicat als textos audiovisuals), en aquesta seccid
I’utilitzarem sempre acompanyat de 1’adjectiu “narratiu” o “ludic”. Dena (2009: 201-
202) observa que el significat en el mon de ficcid es comunica a través de nombrosos
elements, entre els quals menciona els personatges, I’argument, 1’acci6, la configuracio,
la mecanica de joc, I’enquadrament, el so, la il-luminaci6, 1’espai, el ritme, els cursors i

el codi. Com veiem, la llista conté caracteristiques de tots dos modes.

Dena considera que elements com la configuracio o els personatges no depenen ni d’un
sol mitja ni dels modes narratiu o ludic, amb la qual cosa els anomena “transmodals”, és
a dir, que van més enlla del mode. A partir d’aquesta concepcid, desenvolupa la seva
teoria de I’enfocament transmodal, que per a I’autora (2009: 325) es converteix en una
mena de superdisciplina que s’alinea amb la semiotica 1 privilegia la creacio de
significat en tots els sentits. A continuacié tractem 1’aplicacié dels enfocaments
transmodals en tres dels elements llistats en el paragraf anterior: la configuracio, el

personatge i I’accio.

1.6.4.2.1 Configuracio

Dena (2009: 204) relaciona la configuracio amb el mon de ficcio i el fopos de Klastrup i
Tosca, un concepte que ha estat tractat a 1’apartat 1.6.2 “La creaci6 de mons”. Per
definicid, els mons virtuals sén una representacié d’un entorn que una o diverses
persones pot explorar a través d’un aparell digital. Per a Dena (2009: 204-205), els
entorns d’espai son configuracions que es poden presentar en diversos suports (mons
virtuals, llibres, llencos) i en els modes narratiu i ladic (literatura, cinema, teatre,
videojocs d’ordinador, jocs online...). D’altra banda, cal diferenciar entre 1’espai del
discurs 1 de la historia. L’espai del discurs és el que apareix en la narracio, mentre que el
de la historia té un abast més ampli, 1 inclou tot el que no apareix en el discurs.
L’exemple més il-lustratiu el trobem amb el cinema: I’espai del discurs és el que es
mostra a camera, mentre que el de la historia va més enlla i1 inclou tot el que esta fora de
pla. En el cas de la literatura, I’espai €s una concepcid del lector, que elabora les seves
projeccions mentals. Alhora, també pot variar en funcidé de la perspectiva amb que es
descriu: pot ser a través dels ulls d’un narrador, d’un personatge o de 1’autor. En el cas
dels videojocs, 1’espai disponible acostuma a ser molt més extens que el que I’usuari

arriba a visualitzar.
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A banda de I’existéncia de 1’espai, la configuracioé incorpora també la noci6 de temps.
Se’n poden distingir tres tipus: 1) temps de la historia, que es correspon amb la durada
suposada dels esdeveniments que tenen lloc en la narracio; 2) temps del discurs, que és
el temps que dedica el narrador a explicar la historia (una pel-licula de noranta minuts,
un llibre de cent pagines...) en un text concret; i 3) temps de lectura o de projeccio, que
es correspon amb el temps que transcorre mentre es llegeix, s’experimenta o es

consumeix el text en qiiestio.

Genette (1983) va establir tres categories de relacions en el temps: 1’ordre, la durada i la
freqiiéncia. L’ordre €s la successio dels fets en qué s’organitza la diegesi en el relat.
Genette fa una distincid entre la seqliencia normal, en qué la historia i el discurs
segueixen el mateix ordre, i la seqiiéncia “anacronica”, que pot presentar-se o bé com a
flashback (analépsia), en que el discurs interromp el flux de la historia per explicar
accions anteriors, o bé com a flashforward (prolepsi) en que el discurs fa un salt
endavant en el temps per després tornar al present. Chatman (1978: 64) fa notar que en
el cas del cinema hi poden haver flashbacks parcials o partits, en que un dels dos canals
(I’acustic o el visual) es manté en el present i I’altre en el passat. Creiem que aquesta

observacio final es pot extrapolar a tots els textos audiovisuals.

La durada indica la relacié que s’estableix entre el temps necessari per llegir, visualitzar
o interactuar amb la narraci6 i el temps real dels fets de la historia. Genette identifica
cinc possibilitats: 1) resum: el temps del discurs €és més curt que el de la historia; 2)
el-lipsi: el temps del discurs és zero, s’eliminen les accions; 3) escena: es temps del
discurs 1 el de la historia son iguals; 4) expansio: el temps del discurs és més llarg que el
de la historia; 5) pausa: semblant a I’expansid, amb la diferéncia que en aquest cas el
temps de la historia és zero. Cadascun dels textos d’una narrativa transmedia utilitza

aquests cinc tipus de durada amb un s variat per realitzar les accions.

Finalment, per freqliéncia s’entén el nombre de vegades que un mateix esdeveniment
apareix en el relat. Genette en distingeix quatre tipus: 1) Unic o singulatiu, en qué una
representacio discursiva apareix una sola vegada en un moment de la historia; 2) tnic
multiple, quan hi ha diverses representacions, cadascuna d’un moment de la historia; 3)
repetitiu, en qué un mateix moment de la historia apareix diverses vegades; 4) iteratiu,
quan una Uunica representacié discursiva engloba diferents moments de la historia.
Aquest ultim tipus funciona com a recurs constructiu que permet la condensacio de les
situacions del relat. Tots quatre tipus de freqiiéncia apareixen en els projectes

transmedia, tot i que amb una preseéncia destacada del tipus Unic i de I’iteratiu.
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1.6.4.2.2 Personatge

Dena (2009: 207-208) entén que els personatges son transmedia perque poden ser
presents en diversos mitjans, pero també que son transmodals perqueé poden tenir tant
una funcié narrativa com ladica i aparcixer en obres literaries, teatrals, filmiques o en
videojocs. Ara bé, com diu Eskelinen (2005), els personatges tenen un us diferent en
funcié del mode: “[in] novels and films characters are not the tokens for interaction that
they usually become in video games”. Per aix0, en dissenyar la preséncia d’un
personatge, cal tenir en compte 1’s que se’n fara en els mode narratiu i ludic. En alguns
casos, com per exemple el dels videojocs massius en linia, sovint no es pensa tant en
personatges concrets, sind en tipus de personatges. Segons Dena (2009: 209), la mateixa
abstraccio del mon de ficcid defineix aquestes classes 1, al seu torn, la necessitat de tenir
unes classes influeix en I’abstraccio del mon de ficcid. En resum, el disseny d’un
projecte transmedia que tingui un mon de ficcid que contempli els modes narratiu 1
ludic, ha de contemplar la preséncia d’uns perfils 1 classes de personatges que permetin
desenvolupar tots dos modes, ¢és a dir, que siguin personatges amb potencialitat

narrativa i ludica. Les particularitats del personatge es tractaran al capitol 2.

1.6.4.2.3 Accions

Un tercer enfocament transmodal esta relacionat amb concebre les accions pensant que
s’han de poder experimentar en els modes narratiu 1 ludic. Per aconseguir-ho, el creador
haura de pensar en accions o successions d’esdeveniments que puguin ser narrades i
jugades. Unes de les tecniques més habituals passa per incloure problemes que s’han de
resoldre. Dena vincula la inclusié d’aquest tipus d’accions amb el codi hermencutic de
Barthes (1974), en que els enigmes d’un relat s’estructuren segons 1’expectativa 1 el
desig de resoldre’ls, fet que pot convertir-los en un objectiu ludic. La qiiestio dels codis

hermengutics es tractara més endavant en 1’apartat dedicat a 1’expansio (1.6.5).

D’altra banda, 1’accid com a element del relat ha centrat I’interés dels estudis narratius.
A continuacié tractem de manera resumida alguns aspectes d’aquesta disciplina
rellevants per als projectes transmédia. Les accions son un canvi d’estat produit per un
agent actiu o rebut per un agent passiu. Chatman (1978: 45) identifica els tipus
d’accions segiients: actes fisics no verbals, actes de parla, pensaments, sentiments,
percepcions 1 sensacions. Acostumen a aparcixer encadenades, produint seqiiéncies
construides en una relacio de causa-efecte explicita (overf) o implicita (covert) que es va
repetint fins que finalitza la unitat de sentit de la successio d’accions, sigui a nivell de

text, escena, capitol, missio...
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Per a Chatman (1978: 31-32), el discurs relata la historia a través d’enunciats de dos
tipus: de procés (process) i d’estat (stasis). Els de procés estan en el mode de “fer” i
“succeir”, mentre que els d’estat estan en el mode de “ser” o “estar”. Segons 1’autor
(ibid.), els enunciats d’estat poden comunicar tant la identitat del personatge o 1’objecte
com una de les seves qualitats, o totes dues coses a la vegada. Els enunciats de procés,
en canvi, s’utilitzen per contar o representar un esdeveniment segons si es presenta de
manera explicita un narrador o no. Aquesta dicotomia casa amb la distincié classica

entre diegesi 1 mimesi o, en una distinci6 més actual, entre dir 1 mostrar.

El discurs es fonamenta en una seleccid de les accions i fets de la historia; en tracta
alguns només de passada i n'elideix d’altres. No totes les accions tenen el mateix pes en
la historia, 1 hi ha una logica jerarquica entre elles. Les diferents teories que han abordat
aquesta qiiestio han optat per distingir entre dos tipus. El primer son les accions
principals, que Barthes anomena noyau, 1 que Chatman bateja com a kernel. El segon
tipus, el de les accions secundaries o complementaries, rep el nom de catalyse per part
de Barthes 1 de satellite per Chatman. Tot i referir-s’hi amb una terminologia diferent,
I’esperit de la distincio €s el mateix. El noyau o kernel es correspon amb les accions que
avancen ’argument, que plantegen problemes i conflictes, 1 que es resolen. Son punts
clau en I’estructura, punts de dubte 1 de confluéncia que provoquen canvis en el progrés
de la historia. Els catalyses o satellites, en canvi, son accions de poca incidéncia en la
historia 1 tenen per funcié completar, omplir, el kernel o noyau. Tanmateix, si aquestes
accions secundaries s’eliminen o s’inclouen provoquen un empobriment o un

enriquiment de la historia, segons pertoqui.

Les accions acostumen a combinar-se entre elles i creen 1’anomenada segiiencia
elemental. Descrita per Bremond (1964), suposa el primer estadi d’estructura d’un relat
1 consisteix en I’agrupament d’accions que poden formar una unitat que evoluciona en
tres fases. La primera obre la possibilitat del procés, ja sigui d’un esdeveniment que ha
de passar o d’una conducta que s’adoptara. En la segona o bé es produeix
I’esdeveniment o bé s’adopta la conducta. La tercera fase tanca el procés amb un
resultat assolit o no. Aquest procés, pero, pot quedar interromput en qualsevol de les
etapes. A partir d’aquesta estructura elemental, les seqliencies poden anar augmentant la

complexitat, encadenar-se, etc.

Una vegada dissenyat el mon en qué té lloc la historia, definits els mitjans 1 establertes
les linies basiques del component ludiconarratiu, passarem a exposar com es relacionen

1 s’expandeixen els continguts dels diferents textos de les narratives transmédia.
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1.6.5 Les relacions textuals i I’expansio

Un dels trets definitoris dels projectes transmedia €s la seva capacitat d’expandir-se a
través de diferents mitjans, caracteristica que tractarem en aquesta seccid 1 que es
vincula amb els principis d’aprofundiment, continuitat, multiplicitat i serialitat i
d’expansi6 que planteja Jenkins (vegeu 1.4). La caracteristica de I’expansio esta
estretament vinculada amb els vincles que s’estableixen entre els textos d’una narrativa,
rad per la qual també la tractarem en aquesta seccid. L’apartat es compon de les
seglients parts: 1) classificacio de projectes; 2) relacions textuals; 3) enfocament
inclusiu o excloent de 1’adaptacio com a expansio; 1 4) técniques d’expansio dels

projectes transmedia.

1.6.5.1 Classificacio de projectes

Per poder avaluar la qualitat i I’as dels recursos disponibles que permeten 1’expansio
d’un projecte, Long (2007: 19-21) és partidari de fer una catalogacid dels projectes
transmedia 1 classificar-los en tres tipus. En un primer grup situa els projectes que
siguin transmedia d’origen com a hard, és a dir, que han estat concebuts a priori. En
segon lloc, etiqueta els que s’hi han convertit posteriorment com a soft, atés que s’han
convertit en narratives transmedia a posteriori. El tercer tipus, que anomena chewy,
s’aplica a projectes que s’han convertit en narratives transmedia unitaries després de
I’éxit d’un text inicial. Long posa com a exemple The Matrix, ja que es tracta d’un
projecte transmedia desenvolupat a partir de 1’¢xit de la pel-licula homonima. Aquesta
classificacio de Long ens sembla adequada per categoritzar els projectes segons la seva
concepcio. Tanmateix, creiem que els mots que escull per definir els tres tipus no son
adients per descriure els fenomens. Per aquesta rad, proposem canviar la nomenclatura i
classificar els projectes transmedia segons si son 1) d’origen, 2) per assimilacid o 3) per
reorientacid. Aquesta és la terminologia que utilitzarem per especificar 1’enfocament

dels projectes transmedia.

Dena aporta una classificacio de projectes transmedia Dena (2008) que distingeix entre
tres formats de segmentacié del que anomena “multiplataformes™: series, serial 1
hybrid. En el primer format, multiplatform series, cadascun dels nous textos del projecte
transmeédia continua la historia a grans trets, perd s’experimenta individualment. El
multiplatform serial, en canvi, es compon de textos que depenen 1’un de 1’altre per crear
la historia. L’exemple en poden ser certes series televisives o trilogies

cinematografiques. Finalment, el multiplatform hybrid combina els dos models
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anteriors: els diferents textos comparteixen una continuitat en la historia perd es manté
una independéncia entre ells. Es el model que més s’acosta a la idea de narracio

transmedia segons la descriu Jenkins.

A T’hora de categoritzar els projectes transmeédia com a conjunt utilitzarem tant la
classificacio de Long amb el canvi de nomenclatura proposat (d’origen, per assimilacio
1 per reorientacid) com la de Dena, ja que les dues classificacions sorgeixen
d’enfocaments diferents 1 creiem que poden ser complementaries i1 contribuir

conjuntament a definir la naturalesa dels projectes transmedia.

1.6.5.2 Relacions entre textos
El segiient pas consisteix a observar les relacions entre obres. Aixo ens ha de permetre
explicar els vincles que es produeixen entre els textos 1 les possibilitats d’expansio. Per

fer-ho, tractarem breument les teories desenvolupades per descriure aquests fenomens.

Comencarem per la teoria del dialogisme de Bakhtin (1981), que descriu la relaci6 entre
els textos com un dialeg que es produeix entre géneres, llengiies i cultures que motiva la
creacid de nous textos, els interpreta i busca les influéncies que hi ha entre ells. El
dialogisme inspira diverses teories semblants dins la narratologia. Entre aquestes s hi

troben la intertextualitat de Kristeva (1986) i la transtextualitat de Genette (1997).

Genette estableix cinc nivells de relacions textuals: intertextualitat, paratextualitat,
metatextualitat, arxitextualitat i hipertextualitat, per bé que es centra especialment en la
hipertextualitat, el nivell que segons 1’autor descriu la relaci6 entre dos textos literaris
excloent-ne la de comentari. Genette entén la intertextualitat com la preséncia d’un text
dins d’un altre. Tanmateix, ¢s la visio de Kristeva (1986) sobre aquest concepte
d’intertextualitat 1a que ens sembla interessant aplicar en parlar de I’expansi6. Segons
I’autora, els textos no estan aillats, sind6 que es troben en una complexa xarxa de
connexions amb altres textos que els influeixen o els referencien. Aquestes connexions

son evidents entre els textos que configuren un projecte transmedia.

Fiske (1987: 108) aprofundeix en el concepte d’intertextualitat 1 li atribueix una
dimensi6 horitzontal i una de vertical. La intertextualitat horitzontal es produeix en les
relacions que s’estableixen entre textos primaris que estan vinculats d’una manera
explicita, sovint en els eixos de génere, personatge o contingut. Per contra, la vertical es
doéna entre un text primari 1 la referéncia que se’n fa en textos secundaris (des dels

anuncis, la critica, la ressenya periodistica o els textos que pugui generar 1’audiencia).
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Finalment, Kinder (1991: 2) descriu la intertextualitat com la relacié que hi ha entre un
text 1 el discurs cultural en que es produeix, amb la qual cosa s’ha d’interpretar a través

dels altres textos als quals esta vinculat.

L’ ultim concepte relatiu als vincles entre textos és el de la transficcionalitat, que es
centra en la relacid de les obres al nivell tematic d’un moén de ficcid i no tant en el seu
component textual. Un moén de ficcido €s conseqiiencia de contingut textual, pero
existeix més enlla d’aquest. La clau que es pot extreure d’aquesta teoria és que un nou
text pot no intentar explicar la “mateixa” historia, perd pot explorar altres possibilitats
d’un mén de ficcid extens. Per tant, el vincle entre els textos es produeix a nivell

tematic. Aquesta circumstancia es dona en els textos que constitueixen el nostre corpus.

Partint de la hipertextualitat de Genette, Dolezel (1998) idea el concepte de
reescriptures postmodernistes com a técnica per generar nous textos en relacio amb un
mon de ficcid. En descriu tres tipus. En primer lloc, la transposicid, que manté el
disseny 1 la historia principal del mon de ficcid pero el situa en un ambit temporal 1/0
espacial diferent. En segon lloc, I’expansid propiament dita, que amplia I’abast del méon
de ficcid, omplint-ne els buits 1 construint-ne una prehistoria o un periode futur. En
tercer lloc, el desplagament, que construeix una versid molt diferent del mén de ficcio
que en redissenya l’estructura 1 en reinventa la historia. Saint-Gelais s’inspira en
aquestes reescriptures postmodernistes a 1’hora de conceptualitzar 1’expansio dels mons
de ficcio sota la nocio de transficcionalitat, que defineix de la seglient manera (citat

dins Ryan, 2008: 386):

The concept of transfictionality covers those practices that expand fiction beyond the
boundaries of the work: sequels and continuations, return of the protagonists, biographies
of characters, cycles and series, “shared universes,” etc. Transfictionality crosses
historical periods as well as boundaries between national literatures or literary genres, it
affects literature as well as other media (film, television, comics, etc.), and it penetrates

mainstream or experimental literature as well as popular culture.

Saint-Gelais (2005: 612) veu la transficcionalitat com una branca de la intertextualitat,
tot i que enlloc de recon¢ixer les fonts, el que fa €s utilitzar els personatges, 1’espai 1 el
temps del mon de ficcid com entitats independents. Per a Dena (2009: 118), el concepte
de transficcionalitat és aplicable al transmeédia perque es vincula amb ’expansi6 de

mons de ficcid a través dels textos.

L’aplicaci6 de la transficcionalitat en els projectes transmedia compta amb detractors,

que consideren que les narratives transmedia es caracteritzen per la continuitat i la
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manca d’inconsisténcies entre els textos que els componen. Si aquest criteri €s valid,
llavors la transficcionalitat no podria ser d’aplicacidé ja que, per la seva naturalesa,

incompleix automaticament 1’afirmacio.

La proposta de Dena (2009) sobre les relacions textuals en narratives transmedia parteix
del convenciment que la clau d’aquests projectes és 1’is de multiples mitjans, 1 creu que
I’interés rau en observar els tipus de relacions externes (entre textos, fenomen
transmeédia intercomposicional, 1 internes (entre els elements d’un sol text, fenomen
transmeédia intracomposicional). En aquesta nomenclatura, el terme “composicio” fa
referéncia a les obres, jocs, llibres, pel-licules o pintures. La conceptualitzacié de Dena
€s una aplicacio per als projectes transmedia de la doble tipologia d’intermedialitat
ideada per Wolf (2002), que distingeix entre dues categories de fenomens:
“intracomposicional” 1 “extracomposicional”. La primera correspon als que s’observen
només dins d’una obra (Wolf, 2002: 13), mentre que la segona es dona o bé en relacions
que es produeixen entre obres que es transmeten en diferents mitjans o bé en “forms
which result from relations or comparisons between medially different semiotic

entities” (Wolf, 2005: 253).

A partir de les teories que descriuen la relacid entre textos, caldra observar la
consideracié que es dona a aquests textos en un context transmedia. A banda de
proposar el model de tipologia de projectes comentat unes linies més amunt, Long
(2007) creu necessari que els textos tinguin la consideracié de candnic o secundari,

oficial o no oficial des d’un principi.

Per observar el tractament que reben els diferents textos segons la relacid que
s’estableix entre ells, Long recorre a la distincié que fa Genette (1997) entre hipotextos
(textos originals) i1 hipertextos (textos derivats dels originals). Long utilitza aquesta
distincié per equiparar els components primaris d’un projecte transmedia com a
hipotextos 1 situar els secundaris com a hipertextos. A partir d’aqui, el tractament
d’hipertextos o d’hipotextos variara en funcié de cada cas. L’autor parla de I’exemple
de Star Wars 1 dona a les pel-licules de George Lucas la categoria d’hipotext, i als
textos publicats en els altres mitjans, des dels llibres fins als comics, la d’hipertext. Per
a Long, la relacio d’un hipertext amb I’hipotext és el que determinara si es compleix el
requisit que una expansio transmedia ha de constituir una “distinctive and valuable
contribution” per poder ser considerada expansi6. Sobre aquesta qliestio, Long observa
que el fet de considerar una contribuci6 com a valuosa és una visi0 subjectiva.

Coincidim amb 1’autor en aquesta observacio.
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De manera analoga a la relacid que s’estableix entre hipotext i hipertext, Ornebring
(2007) afirma que les narracions transmedia gairebé sempre es componen d’un text
central 1 una série de textos satel-lit que donen rellevancia a aquest text central. La
relacid que s’estableix entre aquests textos €s de jerarquia de significat amb un text
dominant i una serie de textos auxiliars. Smith (2009: 33) entén que hi ha certs mitjans
que, per les seves caracteristiques, son més propensos a convertir-se en generadors de
textos primaris o dominants, i cita la televisio com a exemple. Tot 1 aixi, insisteix que la
recepcio bona o dolenta d’un text no depeén de que estigui categoritzat com a dominant o

auxiliar.

Recuperant la distincid entre narracid i branding transmédia, Long (2007: 33-34)
recomana centrar-se en la cohesio i el canon, dos aspectes interessants a comentar i molt
relacionats amb 1’oficialitat dels textos. Prenent com a referéncia Star Trek (1966) 1 Star
Wars (1977), sosté que els hipotextos (és a dir, les pel-licules i la série de televisio
respectivament), van generar multiples hipertextos en diferents mitjans i1 plataformes
amb autories de diversa procedéncia i1 qualitat, perdo que molts d’aquests hipertextos no
van contribuir a evolucionar les histories originals. Creu que aquesta nul-la aportacié es
deu al fet que els hipertextos en qiiesti6 no tenien la categoria de candnics. Tanmateix,
aix0d no comporta que els autors originals evitin els hipertextos. Centrant-se en
I’exemple de Star Wars, explica que Lucas ha donat suport a la proliferacié de textos
situats en I'univers de la seva historia, tot i que alguns textos considerats secundaris
contradiguin el contingut dels textos primaris. Lucas fins i tot ha arribat a encetar noves
linies o reinterpretacions d’alguns matisos de la historia per crear hipotextos posteriors
de Star Wars a partir d’hipertextos creats per usuaris. Aquesta situacidé pot arribar a
crear confusio a l'usuari final. En qualsevol cas, el canon d’aquesta historia queda
clarament definit per ’autor, George Lucas. Ara b¢, hi ha altres casos en que el caracter
canonic dels textos no ¢€s tan clar. Long posa 1’exemple d’histories originades en el

comic com Batman (1941).

Long és del parer que els diferents textos que componen un projecte transmedia han de
formar part del canon des de D’inici, tant si sén hipotextos com hipertextos. Per
reafirmar la seva posicio, creu que el fet que tots els textos del canon estiguin definits
des de I’inici ajuda als usuaris a situar-se en relacido amb el projecte transmedia. Per
altra banda, la preseéncia d’un canon fixat i controlat permet garantir el principi de

continuitat de Jenkins.
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Respecte del canon en els projectes transmeédia, cal també recordar que una de les
caracteristiques fundacionals de les narratives transmedia és la participacio activa dels
usuaris 1 que associar els textos canonics amb qualitat i oficialitat i els no candnics amb
la falta d’aquestes pot fer que els usuaris perdin interés en contribuir-hi activament.
Coincidim amb la reflexi6 de Smith (2009: 37) que aquesta dicotomia provoca una
paradoxa: un excés d’interdependéncia entre textos primaris, secundaris 1 la contribucid
dels usuaris crea confusido en la narrativa central; la manca d’interdependéncia, per
contra, fa que les expansions siguin inutils 1, per tant, es perdi I’esséncia transmédia.
Segurament un dels reptes dels projectes transmedia sera la capacitat de trobar un
equilibri d’interdependéncia entre els hipotextos i1 els hipertextos per alhora ajudar a

delimitar el canon i a fomentar la participaci6 dels usuaris.

1.6.5.3 Enfocament inclusiu o excloent de I’adaptacio com a expansio

En el moment de pensar en les possibilitats d’expansio dels projectes transmedia,
diversos autors, entre els quals destaquen Jenkins (2006), Long (2007) o Smith (2009),
consideren que 1’adaptacié n’ha de quedar exclosa perqué només aporta contingut
redundant i no ajuda a avangar la historia. Smith entén que, tot i que hi hagi veus que
pensen que el component visual i estétic de I’adaptacio contribueix al creixement d’una
franquicia i que, per tant, hi fa una aportaci6é valuosa i diferent, aquesta aportacid és
redundant perque no fa que la historia avanci: “some people may consider a visually
pleasing and entertaining adaptation ‘a distinct and valuable’ contribution to a
franchise,” they are still “redundant adaptations” that do not contribute “a new part of
the overall story” (Smith, 2009: 25). Jenkins s’expressa en uns termes semblants en una
resposta a David Bordwell (2009a): “for many of us, a simple adaptation may be
‘transmedia’ but it is not ‘transmedia storytelling’ because it is simply re-presenting an

existing story rather than expanding and annotating the fictional world”.

Long (2007: 22), per la seva part, vincula 1’adaptacié amb el fet de tornar a explicar una
historia en un mitja diferent, i el procés transmedia (transmediation) amb 1’ts de
diferents mitjans per crear una historia. Tot i que admet que I’adaptacié comparteix amb
la narraci6 transmedia la capacitat de crear nous punts d’accés al mon de ficcid 1 que és
també una reinterpretacid (que pot fer una contribuci6 valuosa 1 diferent), coincideix
amb Jenkins i Smith en que li manca la capacitat d’aportar algun aspecte nou al projecte
per poder ser inclos com a técnica d’expansio. D’altra banda, 1 parlant de la trilogia
filmica de Jackson que forma part del nostre corpus, sosté que el fil narratiu és el mateix

en tots dos mitjans (¢és a dir, llibres de Tolkien i pel-licules de Jackson): “the same
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characters are depicted doing essentially the same things, speaking essentially the same
dialogue in essentially the same places, although they are ‘deformed’ by the varying
inherent characteristics of each form” (Long, 2007: 23). Per aquestes raons, Long es
reafirma en la idea que, tot 1 el valor que poden tenir les adaptacions com a punts
d’accés a la historia i com a possibilitats per expandir la marca d’una franquicia, no es

tracta de components prou diferents d’un gran arc narratiu.

També Dena parteix de la definicido de Jenkins, perd encamina el seu raonament a
argumentar que I’adaptacio €s un tipus d’expansid. Després de recordar el punt de vista
reticent de diversos autors, entre ells Jenkins, Long o Smith, i d’insistir que 1’expansio
¢s un tret exclusiu dels projectes intercomposicionals, Dena (2009: 99) afirma que
I’argument principal a favor de I’adaptacio €s que I’adaptacio transmedia €s diferent de
I’adaptacié convencional. A partir del convenciment que el que fa rellevants els
projectes transmedia és que en la creacid hi participin multiples mitjans diferents,
I’autora (2009: 147) sosté que I’adaptacioé €s un recurs més entre els que es pot comptar
a I’hora de crear un projecte transmedia. Nosaltres coincidim amb aquest punt de vista i
creiem que el cas d’estudi d’aquesta tesi doctoral n’és un bon exemple: si bé la trilogia
filmica de Jackson és técnicament una adaptacid dels llibres de Tolkien, I’enfocament
del director en diversos aspectes relacionats amb les linies narratives d’alguns
personatges fa que una part del contingut de les tres pel-licules es pugui considerar una

expansi6 del relat.

M¢és endavant, Dena aprofundeix en aquesta visio 1 sosté el seu argument inclusiu a
partir de dos punts de vista. En primer lloc, insisteix en el fet que 1’adaptacio també pot
aportar un sentit nou, per exemple, a través de la reinterpretacid. Aquesta reinterpretacio
es correspon amb la “added comprehension” que Neil Young relaciona amb les
expansions: cada text nou €s una oportunitat per donar una lectura diferent a un projecte
transmedia. Young posa com a exemple que en el desenvolupament dels videojocs de
The Lord of the Rings doten el personatge de Gandalf de la qualitat d’estratega que en
els llibres de Tolkien no es fa explicita, per bé que es pot intuir. Aquesta aportacio es

tractara posteriorment en I’analisi del corpus.

Dena (2009: 148) argumenta que les adaptacions no tenen per que ser redundants. Entre
altres raons, sosté¢ que 1’adaptacid €s un procés en que es prenen decisions semiotiques
significatives, sovint condicionades pel mitja en que es duu a terme, que obligara a
modificar, afegir i treure elements. Per les particularitats de cada mitja 1 les decisions

creatives que es prenen durant el procés, és fins 1 tot més dificil que hi hagi una
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correspondencia de cadascun dels elements de 1’original. D’altra banda, si el que es
busca en un projecte transmedia €s que cada nou text contribueixi a la creacio de
significat, llavors I’adaptaci6 és simplement una altra técnica que es pot fer servir. En
relaciéo amb la consideracié de 1’adaptacid com a técnica creativa, Dena observa que hi
ha casos en que els textos primaris es creen pensant en una adaptacid posterior. Un
exemple el trobem amb el projecte transmeédia de 4 Game of Thrones generat a partir
del Ilibre homonim de George R.R. Martin (1996), que utilitza una técnica d’escriptura
molt propera a la del guid cinematografic i apunta aixi a I’adaptacié filmica, que

finalment s’ha gestat en format televisiu.

En resum, Dena (2009: 163) afirma que 1’adaptacié no és sempre redundant (si és que
ho €s mai) 1 que és una practica que pot tenir diverses funcions. A partir de la idea que
els fenomens transmeédia s’entenen a partir dels coneixements i destreses necessaris per
crear un projecte i que aquests coneixements 1 destreses comporten 1’is de diversos
mitjans, 1’autora creu que ’adaptacid pot ser una técnica més per contribuir en la
creacio d’un projecte transmedia. També Scolari (2013) expressa una posicioé inclusiva

en la possibilitat de contemplar I’adaptacié com a técnica d’expansio.

Tot 1 la reticéncia que confirma en diversos textos i respostes a preguntes que se li han
formulat sobre aquesta qiiestid, Jenkins revisa la seva posicid sobre I’adaptacio i
I’expansidé en una entrada al seu blog amb data d’1 d’agost de 2011. Comenca (2011)
reafirmant que una adaptaci6 “basically, [...] takes the same story from one medium and
retalls it in another”, mentre que I’expansi6 busca afegir alguna cosa quan passa d’un
mitja a un altre. Tanmateix, admet que aquesta distincio tan drastica també pot tenir
matisos 1 accepta I’enfocament de 1’adaptacié que fa Dena que hem comentat en els
paragrafs anteriors. Aixi, les adaptacions poden ser molt literals o profundament
transformadores. D’altra banda, tota adaptacidé és una interpretacié d’una obra i no
només una reproduccid, amb la qual cosa totes les adaptacions contribueixen a
completar els significats que es vinculen amb una historia. Finalment, els canvis que es
produeixen entre mitjans comporten una experiéncia i un aprenentatge nous. Per raons
com aquestes, Jenkins acaba afirmant que potser és millor veure 1’adaptacio i1 I’expansio
com dues possibilitats teoriques d’un continuum 1 que totes les accions possibles es

produeixen en algun punt intermedi.

El nostre punt de vista s’acosta bastant al que expressen Dena i Scolari. Entenem que,
malgrat que sigui una practica que tendeix a compartir molta semblanca amb el text que

pren com a referent i que, a simple vista, pugui semblar que no contribueix
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significativament al desenvolupament del projecte, és també un recurs per aportar un
sentit nou al projecte. Considerem que 1’expansid també es pot materialitzar com a
aprofundiment d’aspectes narratius concrets, com per exemple, els personatges. D’altra
banda, creiem que la reinterpretacid d’un text pot arribar a tenir un pes prou significatiu,
com ho demostra, per exemple, la qualitat d’estratega en el personatge de Gandalf, que
comentava Young unes linies més amunt, que ha estat un tret molt explotat en les
expansions posteriors de la historia en els videojocs. I seguint amb el mateix exemple,
I’adaptacié filmica centra la caracteritzacio del personatge Aragorn en 1’assoliment de
lideratge i en la relacié amorosa entre un home mortal i una dona immortal. Aquests dos

aspectes s’exploten també en algunes expansions publicades posteriorment.

Una vegada aclarits els aspectes de tipus de model transmedia, la vinculaci6 entre textos
a partir dels conceptes tedrics, la importancia del canon 1 la inclusi6é de la practica de
I’adaptacié com a recurs d’expansid, procedirem a tractar alguns possibles recursos que
es poden utilitzar, a més de I’adaptacid, com a técniques per expandir un projecte

transmedia.

1.6.5.4 Técniques d’expansio

Per situar les possibles técniques o recursos que es poden utilitzar per expandir les
narratives transmedia, Smith (2009) parteix de la distinci6 dels textos de Barthes, que
diferencia entre el text lisible, que dona peu a una interpretacidé limitada, i el text
scriptible, que necessita una gran participacié de 1’usuari per adquirir sentit i no té un
final ni una coheréncia definits. Aquest segon cas empodera a 1’usuari per fer-lo
evolucionar. Hi ha casos en que el text pot ser tant /isible com scriptible. Si bé Barthes
va idear aquesta diferenciacié per als textos literaris, creiem que la distincido és
d’aplicacié per al variat ventall de textos amb qué comptem avui en dia. Fiske va
introduir un tercer tipus de text, el producerly, que es troba a mig cami entre el /isible 1
I’scriptible: és popular 1 facil de llegir, i alhora conté I’obertura de 1’scriptible. Aquesta
doble caracteristica converteix en els producerly texts en un tipus molt interessant per a
un projecte transmedia, ja que permet que continguin buits narratius 1 linies argumentals
inacabades que es poden convertir en possibles vies d’expansid. Per a Smith (2009: 49),
una altre aspecte destacat dels producerly texts és que es poden gaudir a diferents
nivells, ja que permeten alhora una facil lectura inicial 1 una interpretacid activa

profunda.
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Una primera técnica que es pot aplicar consisteix a assegurar-se que els textos del
projecte transmedia contenen el que Long anomena migratory cues, €s a dir, referéncies
a personatges, llocs o fets secundaris de la historia. Cadascuna d’aquestes mencions pot
convertir-se en una expansidé potencial de la historia, perd no sén necessaries per a
comprendre la historia central. Un exemple el trobem amb els personatges Elrohir i
Elladan, que només apareixen mencionats en els Ilibres de Tolkien i que, en canvi, son
part central de I’argument del videojoc The Lord of the Rings: War in the North (2011)
centrat en un espai poc tractat en els relats situats a la Terra Mitjana. D’altra banda, les
migratory cues poden possibilitar que aquestes referéncies s’expandeixin en altres

mitjans, fet que contribueix a que 1’experiéncia sigui genuinament transmedia (Long,

2007: 59).

Relacionat amb les migratory cues, un segon recurs el constitueixen els codis
hermenéutics proposats per Barthes (1974: 15), uns catalitzadors narratius que
estructuren I’enigma en un text a partir de 1’expectativa i el desig de saber-ne la solucio.
Long (2007: 63-65) classifica aquests codis hermeneutics en sis tipus de migratory cues
possibles: culturals (aspectes que es relacionin amb el context de cultura); de
personatges (personatges que només s’esmenten); cronologics (referéncies al passat, al
present 1 al futur); geografics (referent a llocs que es mencionen o que apareixen en
pantalla); ambientals (la flora i la fauna del moén de ficcid); ontologics (sobre la
naturalesa mateixa de la historia). Els sis tipus es constitueixen en possibles preguntes a
formular en un text primari de manera que les respostes puguin convertir-se en
expansions potencials. Alhora els veu com una eina interessant per analitzar els
projectes transmedia existents 1 aprofundir en com s’han desenvolupat les expansions.
La publicaci6 de la trilogia literaria de Tolkien incorporava un episodi entre els hobbits
1 un personatge anomenat Tom Bombadil. Arran del carisma que va suscitar aquest
personatge entre els lectors, Tolkien va crear un poema llarg centrat en Tom Bombadil 1

que es pot considerar un exemple d’expansio generada per codi hermencutic.

Una tercera técnica son les negative capabilities, que consisteix a incloure buits
narratius en el disseny dels textos perque es puguin omplir amb nous textos que ampliin
la historia per vies no explorades. Hem traduit el concepte com a “buits amb
potencialitat narrativa”, uns termes descriptius amb els quals ens hi referirem en
I’analisi. Tot 1 que sigui fruit de la casualitat, ja que Tolkien no va escriure The Lord of
the Rings amb una finalitat transmeédia, els llibres contenen omissions que s’han

convertit en buits amb potencialitat narrativa i que han generat expansions, com per
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exemple The Hunt for Gollum, un curtmetratge creat per fans que tracta sobre la captura
de Gollum, un buit narratiu tant dels Ilibres com de 1’adaptacio filmica que hem inclos

al corpus d’analisi.

Finalment, Scolari (2013: 164-166), proposa quatre estrateégies d’expansio propies de la
retorica: addicio (ampliaci6 d’una historia), omissio (eliminaci6é d’elements d’un relat),
transposicid (modificacid de I’ordre dels elements) 1 permutacio (substitucid d’un
component per un altre). Segons Scolari, la quarta i ultima técnica és la més utilitzada

pels usuaris.

A partir de tots els recursos exposats, 1’expansio dels projectes transmedia es pot
desenvolupar de maneres molt diferents en funci6 dels objectius i dels mitjans que
participin en el projecte. Aixi, per exemple, Scolari (2009: 598) parla del cas de la serie
televisiva 24 (2001), 1 identifica quatre tipus d’estratégies d’expansid del text central
que constitueix la seérie televisiva: microhistories intersticials (desenvolupades en
comics, videojocs, mobisodes 1 clips publicats en linia), histories paral-leles (que es
poden convertir en spin-offs), histories perifériques amb poca vinculacié amb el relat

central, 1 plataformes de contingut generat per usuaris.

Smith (2009: 57-63), per la seva banda, proposa un model d’expansi6 de projectes amb
una historia central televisiva que inclou diversos tipus d’expansions, com ara
extensions en forma de “nous episodis” (a través de novel-les grafiques, videojocs,
webisodes, mobisodes...) que funcionen com a histories anteriors o posteriors a la
central. També proposa fer expansions amb objectes del mén real o organitzar
esdeveniments de realitat alternativa que permetin als usuaris gaudir de ’experiéncia en

primera persona.

Després de tractar les relacions textuals i abordar algunes de les diferents técniques més
utilitzades per fomentar 1’expansid de les narratives, passarem a centrar 1’atencid en els
usuaris 1 les diferents maneres amb qué es pot incentivar la seva participacio activa en

els projectes.

1.6.6 L’audiéncia i la participacio activa

La participacio de 1’audiéncia és un aspecte clau dels projectes transmedia. Per tal
d’abordar-la amb I’exhaustivitat necessaria, I’observarem des de diversos punts de vista.
Segons hem vist al principi del capitol, ens trobem immersos en l’era de la
convergencia, que es manifesta a través de diferents perspectives, una de les quals, la

denominada convergencia cultural, implica la participacio activa de ’audiéncia.

74



1. EL PROJECTE TRANSMEDIA

Aquesta participacio activa es dona en el context del que Pierre Levy va anomenar
“intel-ligéncia col-lectiva”, que fa referéncia a les noves estructures socials que
permeten la produccid6 1 circulacié de coneixement en una societat connectada a través
de la xarxa (Jenkins, 2006). En aquest escenari, els participants recullen informacio i
comparteixen els coneixements per resoldre problemes. Per a Levy, en aquest context
I’art es converteix en un fenomen d’atraccid cultural que relaciona persones amb
interessos semblants 1 crea comunitats noves de coneixement. Un dels agents

catalitzadors de la intel-ligéncia col-lectiva son els projectes transmedia.

Segons observa Belsunces (2011), la participacio activa es cristal-litza en com a minim
dos sentits. D’una banda, els fenomens transmedia fan que els continguts siguin
accessibles al public a través de diferents plataformes, “obligant” els usuaris a moure’s
de mitja en mitja per experimentar els continguts d’un projecte. D’aquesta manera,
s’activa la seva participacid. De D’altra, el disseny d’un projecte transmedia s’organitza
amb la intencid que els usuaris explorin 1’espai potencial en que es desenvolupa la
historia 1 I’experimentin a través de diferents textos, fomentant, de nou, una actitud
activa en relacid6 amb la proposta transmedia en el marc d’un moén de ficcid obert a
I’exploracio6 dels fans de manera gairebé inesgotable (Jenkins, 2006: 113-114). Aquesta
suposada capacitat d’exploracié inesgotable incita els usuaris a endinsar-se en [’univers
narratiu actuant, en paraules de Kinder (1991) i Jenkins (ibid.), com a cacadors i
recol-lectors que es mouen a través dels textos per construir una imatge coherent amb la

informaci6 dispersa, alimentant, aixi, la intel-ligéncia col-lectiva.

Sovint es confon la participacié amb la interactivitat. Jenkins (2011) fa la distinci6 entre
aquests dos conceptes 1 afirma que la interactivitat esta associada amb la tecnologia,
mentre que la participacio és una qiiestio cultural. A la practica, pero, totes dues poden
estar presents en el mateix text i posa com a exemple els videojocs. La interaccio en
aquests textos la trobem en la relacié que es produeix entre 1’usuari i la maquina, mentre
que si pensem en la cultura fan associada a un titol o saga concrets, estem parlant d’una

accio de I’ambit de la participacio.

1.6.6.1 Fragmentacio de continguts

La magnitud dels projectes transmedia fa necessaria la fragmentacié dels continguts en
diferents textos que es presenten a través de diferents mitjans. D’altra banda, en la
concepcio dels projectes s’entén que els usuaris no tenen per que experimentar totes les

parts de la fragmentacio. Amb aquesta constatacid, doncs, acostuma a donar-se també
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una fragmentacio de 1’audiéncia: cada text té un destinatari potencial. I no només aixo.
La naturalesa de cada mitja fomenta un tipus de participacié dels usuaris, amb la qual
cosa l’experiéncia conjunta d’una narrativa transmedia consisteix a la suma d’una
varietat de formes de participacio. La figura segiient, elaborada per Ken Bautista,
director executiu i1 creatiu de la companyia Rocketfuel Games, i publicada a Pratten
(2011), constitueix un marc interessant per classificar els tipus de participacid que es

contemplen:

Entertainment as a shared experience

Social experience
Share the experience
with others

Passive Participation ° Active Participation

Sit back and watch the Play a role in driving
story unfold and influencing story

Webisodes @

Individual experience
Experience entertainment
by yourself

FIGURA 3: L’experiéncia compartida de I’entreteniment. Ken Bautista. Publicat a Pratten (2011).

Les diferents plataformes 1 mitjans que apareixen a la figura 3 es distribueixen en un
doble eix que conté quatre possibles direccions. L’eix vertical és un continuum entre si
I’experiéncia ¢€s individual o col-laborativa (social), mentre que 1’horitzontal diferencia
entre participacid activa o passiva. Aquesta figura pot ser un bon instrument a utilitzar a
I’hora de plantejar-se la participacié de les audiéncies en els textos que componen un

projecte transmedia.

Dena vincula la fragmentaci6 de continguts i d’audiéncies a través del concepte de
tiering (“segmentacid de continguts per nivells™), que defineix com (2009: 239) “[t]he
addressing of diferent audiences with diferent content in diferent media and
environments”. La segmentacid de continguts per nivells indica que un projecte s’ha
dissenyat pensant en diferents punts d’entrada per a la ficcio transmedia en crear textos

per a segments diferents de 1’audiéncia. En relaci6 amb la capacitat d’adrecar-se als
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diferents col-lectius, Smith (2009: 37) recorda la necessitat de saber equilibrar els

continguts que es creen per als espectadors casuals 1 per als fans incondicionals.

Un bon recurs per planificar la segmentacié de continguts per nivells és la llista
d’elements que proporciona Pratten (2011: 19-20), que permet perfilar 1’audiéncia amb
precisid. Posteriorment, aquesta informacid es pot agrupar per segments d’audiéncia, la

qual cosa permetra orientar la participacio de les audiéncies per grups i col-lectius:

1. Informacio socioeconomica
* Edatisexe
* Salari i ocupacio
* Tipus de lloc on viuen (ciutat gran o petita, zona urbana, zona rural) 1 tipus de
comunitat
* Tendencia a valorar més el factor preu o el factor temps
* Marques preferides
* Objectius socials: ser acceptat, destacar, ser el primer, ser amic intim, ser amable,

ser temut, estar de moda, ser tradicional

2. Informacio sobre consum de mitjans
* Mitjans de lectura: llibres, revistes, diaris, blogs

¢ Preferéncia d’autors

Consum televisiu: programes i pel-licules

Preferéncia de directors

freqiiéncia 1 assiduitat

Tipus de musica i grups preferits

horaris 1 llocs on s’escolta musica

3. Informacio tecnologica
* Tipus 1 model de telefon mobil
* Tipus de connexio a Internet

* Xarxes socials en que interactua

Dena identifica tres motius per incorporar la segmentacié de continguts per nivells en el
disseny transmedia: 1) cada usuari té les seves preferéncies artistiques i utilitza uns
mitjans; 2) es facilita la interaccio social; 1 3) permet reunir els usuaris dispersos. Ates
que el nostre estudi s’emmarca en el primer tipus, aprofundirem una mica més en la

primera de les tres raons. Dena parteix del suposit que si un projecte esta compost per
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més d’un text, augmenten les possibilitats que els usuaris no n’experimentin totes les

parts. Afegida a aquest suposit hi ha la qiiestio de les preferéncies i les destreses.

No totes les audiéncies estan interessades en tots els textos 1 a vegades no tenen les
habilitats o coneixements necessaris per experimentar-los. La motivacio 1 els
coneixements que tenen els usuaris a 1’hora de gaudir d’un text varia segons siguin
mitjans estatics, dinamics o interactius. En aquest sentit, Long entén que hi pot haver
sectors de I’audiéncia que no entrin a consumir textos per una reticéncia a endinsar-se
en tipus de continguts que es presentin en formats que 1’usuari no acostuma a utilitzar.
Es precisament per aquest motiu que Dena (2009: 162) considera que les adaptacions
son un dels millors recursos com a punt d’entrada a un univers transmedia, ja que
permeten que diferents col-lectius de 1’audiéncia puguin accedir-hi a través del mitja
que els interessi. Aixi, quan els mateixos elements essencials s’expressen de maneres

diferents, els usuaris no senten que se’ls amagui res ni se senten exclosos.

Segons Belsunces (2011: 28), no tots els tipus de public participen de la mateixa
manera: el grup que més aprofundeix generalment en ’univers transmeédia en qiiestio és
el dels fans. Scolari (2013: 223-225) reflexiona sobre la importancia del col-lectiu dels
fans incondicionals per a un projecte transmedia i afirma que en el context actual en que
hi ha una preséncia abundant d’histories, perqué una narracidé funcioni necessitara tant
la “labor evangelizadora de los fans” com que la seva activitat productiva com a
prosumidors sigui operativa. Per aquesta rad, considera que és fonamental que les

franquicies 1 els equips de produccio tinguin molt en compte aquest col-lectiu.

Parafrasejant Gwenllian-Jones, Smith (2009: 21) afirma que el que fa que un text es
converteixi en objecte de culte son un conjunt de processos complexos que porten els
fans a separar el text en qiiestio del que €s comercial o mainstream. L actitud dels fans
incondicionals és sempre la d’intentar allunyar els objectes de culte de la cultura de
masses, sovint donant un sentit nou al material comercial que sorgeixi relacionat amb el

text en qiiestio.

D’altra banda, Eduardo Sanchez, creador de The Blair Witch Project (1999), suggereix
que quants més recursos narratius es posin a disposicio dels fans, més possibilitats
tindran per augmentar el seu coneixement enciclopedic, connectar amb altres fans,
formar comunitats 1, al cap i a la fi, sentir-se més implicats en I’experiéncia del mén de

ficcio.
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En relacio amb la creacid6 de mons, Smith (2009: 45) observa que els fans dediquen
molts esfor¢os a consolidar la seva propia enciclopedia del mén de ficcio. En el context
d’un projecte transmedia, els fans incondicionals es converteixen en auténtics herois
que aprofundeixen en tots els ambits imaginables de la historia 1 viuen 1’experiéncia en
la maxima plenitud possible. Smith apunta que els seguidors menys fidels n’acostumen
a tenir prou amb una experiéncia i un coneixement més superficials. Per aquest motiu,
recomana que el disseny d’un projecte transmedia es faci pensant a satisfer les
expectatives del fan incondicional. Proposa que el projecte inclogui el que anomena
“validation effect”, una recompensa en forma de coneixement addicional i1 de
reconeixement als esforcos que aquests fans incondicionals esmercen a les diferents

manifestacions de la historia.

1.6.6.2 Implicacio dels usuaris

Una de les claus de I’eéxit d’un projecte transmedia passa per aconseguir la implicacio
dels usuaris. Pratten (2011) desenvolupa una proposta per fomentar aquesta implicacio
partint d’un estudi previ de Bartle (2004). Aquest ultim analitza diversos jugadors de
videojocs del tipus MUD® i observa que hi ha certs patrons que es repeteixen a I’hora de
gaudir de I’experiéncia ladica. Com a conclusié del seu estudi, Bartle agrupa els

jugadors en quatre tipus segons els gustos:
* Achievers. Volen assolir objectius, com ara pujar de nivell, guanyar punts, etc.

* Socializers. Els agrada trobar-se amb altra gent, bé sigui amb la seva identitat real

0 com un personatge de joc de rol.
* Explorers. Son aficionats a descobrir mon.
* Killers. Volen dominar els altres.

Tot 1 que les conclusions estan extretes d’un tipus de videojoc especific, els quatre
perfils poden ser extrapolables a 1’experiéncia dels usuaris amb altres mitjans. Bartle
també s’adona que cada tipus en necessita un altre per divertir-se i implicar-se en el joc.
L’autor (2004: 1) il-lustra visualment els quatre grups 1 els seus interessos en el quadre

seglient:

6 Multi User Dungeon, subgénere de videojocs traduit com “calabos multiusuari”.
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Acting

Killers Achievers

World

Players

Socializers Explorers

Interacting

FIGURA 4: Grafic dels quatre tipus de perfils de jugador. Bartle (2004).

Pratten parteix del grafic de Bartle per desenvolupar la seva proposta i associa a
cadascun dels quatre tipus uns objectius d’experiéncia concrets. A partir d’aquests
objectius, relaciona els quatre perfils amb els tipus de contingut que poden tenir millor

recepcid pel segment de 1’audiéncia que pot tenir aquest perfil. Organitzem els tres

passos a la taula segiient:

Perfil Achievers Socializers Explorers Killers
Objectius | resoldre cooperar explorar competir
recollir comunicar imaginar guanyar
pensar actuar interpretar intimidar
estrategia imaginar recollir reptar
aconseguir personalitzar reflexionar superar obstacles
millores .
e aprendre pensar estrategia
assolir nivells .
aconseguir
Superar millores
obstacles N
. assolir nivells
interpretar
investigar
completar
repetir
Tipus de | Usuaris contra | Usuaris que Usuaris com a Usuaris contra
contingut | el mon imaginen el mon consumidors del mon | usuaris
joc de realitat forums de debat informacio joc de realitat
augmentada sales de xat en linia | e€nciclopedica augmentada
trencaclosques | comentaris a blogs relats jocs en linia
demos jocs de rol amb videos competicions
jocs de misteri | altres usuaris contingut per
jocs col-laboratius consumir
wikis components fisics
joc de rol amb el
mon

TAULA 2: Proposta per fomentar la implicacié dels usuaris. (Pratten 2011).
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Aquest procés d’analisi permet assegurar que els quatre tipus d’audieéncia tinguin textos
adequats als seus interessos. D’aquesta manera, creu que es pot fomentar la implicacio

dels usuaris.

Lazzaro (2009: 20) estudia el comportament dels jugadors i1 observa que 1’experiéncia
de joc es redueix basicament a quatre tipus diferents associats amb emocions concretes.

Pratten (2011: 25-26) els descriu de la seglient manera:

* Hard Fun. S6n jugadors a qui els agraden els reptes, 1’estratégia i la soluci6 de

problemes i els seus comentaris es centren en aquests temes.

* Easy Fun. Aquests jugadors gaudeixen de la intriga i la curiositat. S’ impliquen en

jocs que els capten I’atencio o quan es tracta d’aventures interessants.

* Serious Fun. Son jugadors a qui els agraden les experiéncies internes com a

reaccio a les propietats viscerals, comportamentals, cognitives, 1 socials.

* People Fun. Aquests jugadors gaudeixen d’utilitzar els jocs com a mecanismes
per a les experiéncies socials 1 gaudeixen de les experiéncies socials de
competicid, treball en equip 1 una oportunitat per a un vincle social 1 un

reconeixement personal que prové de jugar amb els altres.

Lazzaro creu que en general els usuaris activen més d’un d’aquests tipus, en funcio del
moment, i que els titols que han aconseguit incloure els quatre estils de joc han sigut
molt més exitosos a nivell de vendes que els que s’han centrat en tan sols un estil. Els
diferents estils 1 tipus de jugadors sén tan sols una mostra de les destreses 1 motivacions
variades que comentavem més amunt. De nou, tot i que 1’estudi es centri en observar els
usuaris d’un unic mitja, en aquest cas el videojoc, creiem que els quatre perfils d’usuari
agrupats segons el component ludic suposen una informacié rellevant per crear uns
textos que tinguin en compte la implicacié dels usuaris. Els estudis que hem comentat
observen la resposta d’usuaris de videojocs. Per tal de poder precisar més bé la
implicacio de les audiéncies en el conjunt de les narratives transmedia, seria interessant

que I’observacid s’ampliés a altres mitjans.

Un dels objectius de la fragmentacidé d’audiéncies és també el de crear diversos punts
d’entrada al projecte transmedia. Belsunces (2011: 28) entén que cadascuna de les
“entrades” a la narraci6 transmedia és també una “oferta” enfocada a un public

especific, una estratégia d’enriquiment narratiu, 1 un recurs d’atraccid de consumidors.
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1.6.6.3 L’usuari com a consumidor i productor

Fins ara hem anat descrivint la participacio activa dels usuaris com a consumidors, pero
aquesta no ¢€s la unica tasca que desenvolupa I’audiéncia en el context transmedia. El rol
de 1’usuari, de fet, es bifurca en una doble funcié. D’una banda, la de consumidor dels
continguts que se li proporcionen. Aquesta ¢és la funcidé que hem vist fins ara. Ara bé, al
mateix temps duu a terme una funcié de productor. Aquesta doble funci6 ens porta al

concepte de prosumer o, com 1’anomena Scolari, homo prosumator.

Tanmateix, per poder convertir-se també en productor, 1’usuari s’ha de trobar amb un
escenari favorable per a la creacio. A través de les técniques d’expansid que s’han
tractat en 1’apartat 1.6.5.4, un bon disseny transmedia incorpora espais en que 1’usuari
pugui contribuir de manera activa en el projecte. A partir d’aquestes oportunitats, els
usuaris donen forma a la seva creativitat, desenvolupant aixi la seva funci6 productora.
A continuaci6 llistem algunes de les formes habituals de creacié de continguts per part
de Dl’audiéncia que ha recollit Scolari (2013: 244-248). L’autor les entén com a

tipologies textuals de continguts generats per usuaris:

* Sincronitzacions (synchros), és a dir, la reconstruccid per mitja de 1’edicid
audiovisual de diversos moments d’una historia perqué apareguin de manera
sincronitzada en una composicié multipantalla, sovint amb la intencié de situar

els fets de manera cronologica.

Recapitulacions (recaps). D’s habitual en séries de televisid, consisteix en el
resums de temporades ja publicades mitjangant la reproduccido d’imatges

acompanyades, sovint, per una veu en off que explica les accions.

Parodies. Es tracta de la reinterpretacio en clau d’humor dels esdeveniments d’una
historia, sovint amb preseéncia d’edicié audiovisual. Aquesta perspectiva

humoristica tamb¢ sol enfocar-se barrejant continguts de diferents histories.

Finals alternatius. Com el seu mateix nom indica, consisteix en proposar
alternatives al tancament de certes histories. Sovint hi trobem també un alt

component parodic.

Avencos falsos 1 openings (re-cut trailers). En aquesta modalitat s’editen videos a
partir de remescles audiovisuals que anuncien pel-licules inexistents o que
canvien el significat de films coneguts. Scolari posa com a exemple una versio

humoristica de la pel-licula El resplandor de Stanley Kubrick (1980).
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* Mashups o cross-overs. Es una modalitat que barreja dos o més universos
narratius, que es produeix de diferents maneres: o bé com a combinacid
d’imatge 1 so de diferents histories, o bé barrejant fragments de cadascuna

d’elles.

* Adaptacions. Els usuaris tornen a narrar fragments de la historia canviant-ne
I’estetica o el llenguatge. En aquesta tipologia hi inclouriem els machinima, en
que s’utilitzen els motors grafics de videojocs per crear pel-licules d’animacié o

cinematiques.

Ja sigui utilitzant alguna d’aquestes tipologies o un altre recurs, doncs, els usuaris poden
convertir-se en productors o, en paraules de Dena, poden adoptar el rol de “cocreadors”.
L’autora entén que els usuaris tenen moltes maneres per convertir-se en “cocreadors” de
la ficcid, des d’una participacid total com pot ser el de participar en un joc de rol en que
el contingut el va creant I’usuari amb les seves decisions, fins a un paper menys actiu de
prémer un botd en un comandament. De manera analoga, Pratten (2011: 7) identifica
diferents tipus de participacio, que van des d’una “participacié passiva’ de 1’usuari com
a consumidor de continguts fins a diversos nivells de “participaci6 activa” que té la seva

maxima expressio en la “cocreacid”.

D’altra banda, Ryan (2001: 201-212) identifica nou maneres en qué¢ una persona pot
participar en un text. Pot: 1) decidir I’argument; 2) canviar la perspectiva; 3) explorar
les possibilitats; 4) fer avangar 1’accid; 5) recuperar documents; 6) resoldre enigmes; 7)

valorar el text; 8) contribuir a I’escriptura; 1 9) adoptar rols 1 dialogar.

Dena (2009: 232) va més enlla i explora les maneres com les contribucions dels usuaris
passen a formar part de I’expressio material del mon de ficcio. Per fer-ho, parteix de dos
tipus de funcions dels usuaris que identifica Aarseth (1997: 64), incidéncia
configurativa (configurative) i textual (textonic). Per a Aarseth, la configurativa es dona
quan el que apareix en el text és la tria o la creaci6 de 'usuari. En aquest ambit hi
podriem incloure, per exemple, la creacid6 d’un personatge de joc de rol. En la
incidéncia textual, en canvi, la contribucié de 1’usuari €s més profunda i1 acaba afegint-
se al text de manera permanent. Un exemple en podrien ser les modificacions
d’escenaris (mods) en certs videojocs per part d’usuaris amb coneixements informatics
molt avangats, que fan que la seva aportacio passi a formar part del text. Per a Dena
(2009: 232), quan I’usuari contribueix de manera permanent en aspectes concrets d’un

projecte transmedia es converteix en cocreador. El corpus del nostre estudi inclou el
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curtmetratge The Hunt for Gollum elaborat per usuaris 1 que omple un buit narratiu de la
historia central. Podriem afirmar que els autors d’aquest curtmetratge han adquirit

I’estatus de cocreadors.

Aquestes creacions es troben en un estatus intermedi, ja que no entren a la categoria de
textos canonics perque els manca oficialitat, perd fan una aportacié valuosa al conjunt
de la historia. Per aixd, no se’ls pot situar al mateix nivell que els textos que son

incoherents amb la historia central i els seus personatges.

La condici6 de productor és la maxima expressio de la participacid activa de 1’audiéncia
en els projectes transmedia. La vinculacio dels usuaris amb els diferents textos de la
narrativa pot tenir diverses maneres de manifestar-se. Pratten proposa que es mesuri tant
la interaccid 1 contribucié de I’audiéncia com el seu vincle 1 afinitat amb el mon de
ficcio de la historia. Amb aquesta finalitat, elabora una taula (2011: 23-24) que inclou
les tres fases generals d’implicacio (descobriment, experiéncia i exploracio), els cinc
nivells progressius d’implicacid corresponents (atencid, avaluacid, afeccio, promocio i
contribucio), els continguts que s’utilitzen en cada nivell, I’objectiu de 1’s d’aquests

continguts i la manera com es mesura:

Fase Descobriment Experiéncia Exploracio

d’implicacio

Nivell Atencid Avaluacid Afeccio Promocio Contribucid
d’implicacio

Tipus de Campanya Trailer Objectiu Participaci6 Col-laboracid
contingut d’intriga

Objectiu del | Que es trobi. Que s’executi. | Que agradi. Que se’n parli. Que es crei.
contingut . . . . .

4 L’usuari entraa | L’usuari L’usuari es L’usuari en L’usuari crea
la pagina i augmenta la gasta diners 1 parla als seus contingut nou.
visualitza una implicacio i decideix que el amics.
campanya visualitza un que se li ofereix
d’intriga gratuit | trailer amb compleix les
i d’implicacié contingut expectatives, és
baixa. gratuit. entretingut i val

la pena.
Com? Sent rellevant. Sent creible. Sent Sent viral. Sent obert.
excepcional.

84




1. EL PROJECTE TRANSMEDIA

Com es
mesura?

* nombre de
visionats i de
clics,

* temps de cada
visionat,

* volum de
contingut
visionat (per
canal i per
contingut, per
exemple,
correus-e,
blogs, videos,
tuits, etc.

* clics,
* descarregues,
* proves,

¢ altes d’usuari

* compres,
* valoracions,
* opinions,
* comentaris,

* entrades en
blogs,

* seguiment de
Twitter,

e clics a
“M’agrada” al
Facebook,

* donar-se d’alta
a la comunitat

* repetir
compres,

* subscripcions,
* retuits,
* reenviaments,

* incrustacions
de videos,

* enquestes de
satisfaccio,

* grups focals

* carregues de
videos,

* remescles,

* escriptura de
relats

e col-laboracions,

* moderacio6 de
forums

* organitzacid
d’esdeveniments

¢ altre contingut
generat per
usuaris

TAULA 3: Seguiment de la interaccid dels usuaris en el projecte transmédia. Pratten (2011).

Aquesta taula constitueix un interessant resum d’alguns aspectes tractats en relacié amb
la participacid d’audieéncies. D’una banda, hi estan representats els diferents perfils
d’implicacid, des de I’espectador casual fins el fan incondicional. De 1’altra, també hi
podem visualitzar la segmentaci6 de continguts per nivells, en entendre que hi ha textos
diferents per a tipus d’usuari diferents (que en aquest cas es diferencien segons el seu
nivell d’implicacid). Finalment, la taula, en la manera com esta organitzada, ajuda els
creadors a controlar els diferents tipus de continguts dels projectes transmedia 1 que pot

ajudar a gestionar la participacio de les audiéncies.

Amb el tractament de la participacid de 1’audiéncia es dona per tancat el bloc dedicat a
observar els diferents aspectes vinculats amb la creacid i1 gestid dels projectes
transmedia 1 que ens han portat a parlar de la vessant comercial i la documentacio, la
creaci6 de mons, els mitjans, 1’expansio, el component ludiconarratiu i, finalment, la
participacio activa dels usuaris. Cadascun d’aquests apartats s’ha enfocat des d’una
perspectiva inclusiva de tots els possibles casos que es poden donar. Una vegada situat 1
descrit el context en que es desenvolupa la franquicia transmedia, passem a centrar

I’atencio en el concepte de personatge i la seva representacio.
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Capitol 2: EL PERSONATGE

2.1 Introduccio

El personatge €s un element narratiu present en un ventall amplissim de textos i
disciplines culturals, des dels diferents géneres de la literatura fins al videojoc, passant
pel cinema o el comic. En els projectes transmedia, aquestes manifestacions conflueixen
1 es desenvolupen de manera unitaria: el personatge que ha aparegut en un text primari,
ja sigui un llibre, un videojoc o un film, ha de tenir una continuitat i coheréncia en el
conjunt dels textos en que transcorre la historia i en el mén de ficcid on es desenvolupa.
Tanmateix, la manifestacié del personatge en cadascun dels textos es dona segons les
particularitats de cada mitja. La bibliografia a qué¢ hem accedit dedicada a la noci6 de
personatge acostuma a estar orientada a la manifestacio d’aquest element narratiu en un
mitja concret. Les fonts consultades tenen una tipologia variada, i s’hi compten des de
textos tedrics canonics sobre la narrativa literaria i cinematografica, fins a manuals de
creacio de guions, relats literaris o videojocs, passant per textos de formacid narrativa.
Per obtenir I’enfocament transmédia que 1’estudi requereix, el capitol busca dos
objectius. D’una banda, trobar els trets essencials del concepte de personatge en que
coincideixen les diferents manifestacions. Sigui quina sigui la tipologia de text en que
apareixen 1 la funcié que han desenvolupat en la historia de qué formen part, partim de
la percepcid que hi ha una serie de trets comuns que els personatges comparteixen, per
bé que les seves particularitats variaran segons el mitja o la funci6é que desenvolupen en
el text concret. De 1’altra, veure les especificitats de la manifestacié d’aquest element
narratiu en els mitjans que formen part del nostre estudi (textos filmics i videojocs) i en

el mitja en que es va originar el text primari: el llibre.

Bona part de la recerca que s’ha produit en aquest ambit esta centrada en la literatura i
el cinema, amb la qual cosa, per bé que el capitol enfoca la nocid de personatge des
d’una perspectiva inclusiva, amplia 1 generica, sovint els exemples o les especificitats
seran més facilment aplicables als mitjans narratius tradicionals. D’altra banda, atés que
el corpus d’aquest estudi es compon de textos filmics i1 de videojocs, 1’enfocament del
contingut teoric en aquest capitol s’encaminara vers aquesta doble casuistica, per bé que
també podran apar¢ixer exemples més propis de I’ambit literari. En ser un dels camps
narratius amb més tradicio i que ha centrat I’interés académic durant molt de temps, hi

ha contribucions en el camp de la literatura que es poden aplicar en el nostre projecte.

86



2. EL PERSONATGE

Finalment, atés que el capitol integra els processos creatius i de recepcid de diversos
mitjans, s’utilitzara la terminologia especifica de cada mitja. Aixi, sota el concepte
d’autor poden apareixer els termes escriptor, director, productor, creador o dissenyador.
De manera analoga, la nocidé de receptor n’engloba d’altres com lector, espectador,

Jjugador, o usuari.

Si bé la narracido i1 el personatge han estat tractats des de moltes perspectives,
I’aproximaci6 d’aquest estudi ens ha portat a centrar-nos en un nombre especific de
quiestions, plasmades en I’estructura segiient: 1) teories sobre el concepte de personatge;
2) motivacid, objectiu o finalitat; 3) tipologia de personatges; 4) caracteritzacid; 5) arc

evolutiu; 1 6) El personatge en els mitjans: particularitats.

Atesa la varietat d’aplicaci6 d’aquest element narratiu, ens caldra partir d’una posiciod
integradora 1 comuna a través d’una definicio del terme. Constatem que hi ha una gran
varietat de definicions de la nocid6 de personatge, segurament degudes a la
transversalitat 1 el dinamisme del concepte. Moltes de les definicions il-lustren un punt
de vista especific del terme, funcional per a les necessitats del corrent de pensament i
del mitja que I'utilitza. El nostre punt de partida per aquest capitol, en canvi, pretén ser
una visio generica. Un punt de confluéncia entre les diferents aproximacions del
personatge la podriem trobar en la definicid que en fa Margolin (2007). Per bé que esta
centrada originalment en la narracié literaria, el contingut és aplicable a altres

manifestacions 1 mitjans:

Technically speaking, character can be defined [...] as a contingently created, abstract
cultural entity, depending essentially for its existence on actual objects in space and
time and on the intellectual activity of authors and readers. [...] [C]haracters are
invented or stipulated by a human mind, and generated in particular cultural and
historical circumstances through the use of language, following [the] artistic
conventions [of the medium in which it appears]. They are ultimately semiotic
constructs or creatures of the word [and/or image], and it is the socially and culturally

defined act of fictional storytelling that constitutes and defines them. (2007: 67)

La definicié continua amb la necessitat de dos agents clau: I’individu i el text: “[W]hile
literary characters depend for their existence on both physical objects (texts) and
individual states of mind, they are not reducible to or identifiable with either”

(Margolin, 2007: 67). L autor tanca la definicié esmentant-ne la qualitat de concepte:
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Characters are abstract in the sense that they do not exist in real space and time, and are
more like concepts in this regard. Consequently they are not open to direct perception
by us, and can be known only through textual descriptions or inferences based on those
descriptions. In fact, they are these complexes of descriptions, not having any

independent worldly existence. (2007: 68)

Aquesta definicio recull els principals eixos teorics que s’han desenvolupat al voltant
del concepte 1 que es tractaran en els apartats segiients. També s’hi veuen representades
les principals perspectives des de les quals s’han desenvolupat teories sobre la tematica:
narrativa, semiotica, cognitiva, estructuralista, formalista, psicologica o filosofica.
Després d’aquests apunts preliminars, passem a tractar les diferents perspectives

tedriques que s’han elaborat respecte de la nocio de personatge.

2.2 La génesi del personatge
El concepte de personatge s’ha tractat des de diverses disciplines, que Eder, Jannidis i

Schneider (2010: 4-5) engloben en quatre enfocaments diferenciats:

1. L’enfocament hermeneutic, que principalment entén el personatge com la
representacié de I’ésser huma 1 que posa I’émfasi a observar el context historic 1
cultural en qué s’han creat els personatges i les condicions en que els han elaborat
els seus autors.

2. L’enfocament psicoanalitic, que es centra en la psicologia dels personatges i dels
receptors. El seu interes es focalitza en la vida interior dels personatges i en les
reaccions dels usuaris.

3. L’enfocament semiotic 1 estructuralista es focalitza en la construccid dels
personatges 1 el paper del text (lingiiistic, visual, actstic 1 audiovisual). Entén els
personatges com a conjunts de significants 1 d’estructures textuals.

4. L’enfocament cognitiu observa les operacions cognitives 1 afectives en el
processament de la informacid. Els personatges es veuen com a constructes
mentals creats a partir de textos. Les seves analisis incorporen models de

comprensio textual i models de psicologia humana.

Gran part de les teories generades al voltant del personatge s’han fonamentat des
d’algun d’aquests quatre enfocaments. En un estat de la qiiestio sobre la nocio de
personatge, Heidbrink (2010) engloba els estudis realitzats sobre la tematica en tres
grans linies o dicotomies, que coincideixen amb les tres arees que va identificar

Rimmon-Kenan (1983):
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* Importancia del personatge en la historia en relacié amb els actes 1 funcions:
enfocament en ’acci6 o en el personatge.

* La dicotomia signe / persona: El personatge com a material textual semiotic o
imbuit de la noci6 d’humanitat.

* La reconstruccié del personatge a partir del material existent i els processos de

recepcio (ontologia).

Segons Heidbrink (2010: 72), les tres linies es poden situar en un continuum que t€ com
a extrems 1’abstraccid 1 la concrecio. Es tractaran per separat a continuacié partint

d’aquesta idea.

2.2.1 Importancia en relacio amb els actes i funcions

Les teories tradicionals sobre la narracié consideren que una historia es desenvolupa al
voltant de les accions i que €s només en un segon moment, quan ja estan definides les
accions principals d’un relat, en que s’inclou el personatge que les realitzara. Segons
afirma Aristotil a la Poética (1985), 1’accio és el primer, és 1’objecte de la imitaci6. Els

agents, que son els que interpreten 1’accio, van en segon lloc.

En el corrent que prima I’accio per davant del personatge s’hi compten els formalistes
russos. Sostenen que la literatura —el seu focus d’estudi— es crea a partir de funcions i
que son aquestes funcions les que donen sentit a la preséncia de personatges, que
anomenen actants. Dels personatges els interessa basicament qué “fan” a la historia —€s
a dir, la funcio— 1 no que “sén”. Aquest interés es fa pales, per exemple, en les trenta-
una funcions recurrents que Propp (1984)" va identificar en el desenvolupament dels
contes, a partir de I’analisi de cent contes russos. Per a Propp, els personatges son
purament el que un relat necessita que siguin. Tomaixevski (1925) tamb¢ ¢€s del parer
que el personatge té un rol secundari, subordinat a I’argument, del que es deriva. Per a
I’autor, el personatge té la funcié de connectar el fil argumental, conduint el lector a
través dels detalls que teixeixen el relat. Segons Tomaixevski, la narraci6 es manifesta a
través de les emocions, que porten [’audiéncia a connectar amb o rebutjar els
personatges, 1 €s aquesta vinculacid la que crea les situacions de la historia, amb les

seves tensions, conflictes i resolucions.

L’estructuralisme frances hereta alguns postulats del funcionalisme rus, i I’enfocament

7 Per la impossibilitat d’accedir a la font original, hem consultat la traducci6 a I’anglés publicada el 1984
per la University of Minneapolis Press.
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en les accions n’és una mostra. Es prioritza 1’aspecte funcional del personatge per
davant de les seves qualitats intrinseques, que passen a un segon terme o, fins i tot,
s’ignoren. Greimas (1982), per exemple, desenvolupa el seu model actancial des
d’aquesta perspectiva 1 proposa una logica de les accions basades en un esquema
semantic. Partint de la teoria de les funcions de Propp, Greimas identifica una serie de
rols en el relat, que anomena actants, 1 que estan determinats per les condicions del

significat. Aquests rols es relacionen entre ells en un esquema definit. En son sis:

emissor — objecte — destinatari

ajudant — subjecte — oponent

L’actant només es defineix a partir de 1’esfera d’accions que es duen a terme en el text.
Per aquesta rad, una funcio6 actancial la poden realitzar diversos personatges i, al mateix
temps, un sol personatge pot desenvolupar diversos actants. Per la seva banda, Bremond
(1964) estudia les possibles seqiiencies d’accions i1 veu el personatge purament com
I’agent que participa en una seqiiéncia d’accions. En aquest sentit, cada personatge ¢és
“I’heroi” de la seva seqiiencia. Com en els casos anteriors, pero, queda supeditat a
’accid.

En el camp dels estudis filmics, també Swain (1976) és partidari de subordinar el
personatge a ’accio dramatica. Creu que els factors que li donen forma es construeixen
al voltant de D’accio: aspectes externs (impressid6 dominant o etiquetes de
reconeixement) i aspectes interns (punt de vista, actitud dominant, interessos i el que
I’autor anomena potencial climatic). Per a Swain, la biografia es redueix a la recopilacio
de circumstancies que motiven o expliquen accions que passen a la historia. Field
(1984: 41), per la seva banda, entén que el personatge €s el que fa, fet pel qual també
s’ubicaria en ’enfocament centrat en la trama i diferencia entre I’exterior i I’interior
dels personatges. Considera que I’exterior explica el present diegetic i s’expressa
gaireb¢ exclusivament a través de 1’accio. L’interior, en canvi, és tot allo que se suposa
que li ha passat al personatge abans del temps present narrat en el film i que conforma el

seu caracter actual.

Barthes (1966) es situa també en 1’enfocament centrat en I’accié en un article en que
defensa la visi6 del personatge com una nocidé secundaria i totalment subordinada a la
trama 1 titlla Dinterés per la psicologia dels personatges com una perspectiva
“d’influéncia burgesa”. En textos posteriors, pero, es produeix un canvi en la seva

concepcio. A S/Z (1974), on analitza amb detall un relat de Zola, descriu els conceptes
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de personatge 1 d’acci6 com a propietats narratives que es manifesten per codis propis.
En aquest text defensa la importancia de conceptes com fret o personalitat, que
posteriorment s’han confirmat com a aspectes rellevants per a la caracteritzacidé del

personatge.

Todorov (1977) comparteix en part I’enfocament centrat en les accions i les funcions,
pero al mateix temps també contempla altres opcions, que acaba englobant en dos
possibles enfocaments dels relats. En una banda hi situa els centrats en la trama (o
apsicologics), perspectiva des de la qual s’orienten les teories tractades fins al moment.
Es dona quan ’accié del relat és important per si mateixa i no com a indicador d’un tret
del personatge. A I’altra banda hi trobem els centrats en el personatge (psicologics), en
que D’accio se subordina al personatge: la preséncia d’aquesta accid serveix per
evidenciar-ne les caracteristiques. Es podria dir que el segon enfocament va sorgir com
a conseqliencia del primer. El personatge aristotélic va anar evolucionant fins a tenir

una consisténcia psicologica i convertir-se en un “ésser de ficcid” plenament constituit.

Tanmateix, no sempre els relats es poden considerar exclusivament psicologics o
apsicologics, sind que es produeix una gradacio entre els dos enfocaments dins la qual
es poden ubicar tots els casos. A través del doble enfocament (plasmat en la distincio
relat psicologic 1 apsicologic), es pot concloure que Todorov es situa en una perspectiva
inclusiva en relacié amb la dicotomia accio-personatge en la qual tots dos elements del
relat poden arribar a ser la clau de volta narrativa i que aixo queda determinat pel relat i

la forma que aquest adopta.

El corrent articulat al voltant del segon enfocament de Todorov postula que primer cal
concebre el personatge, a poder ser en la seva totalitat, 1 posteriorment s’inclouen les
accions que li donen vida. Si en el corrent anterior les veus procedien sobretot de la
teoria literaria, aquest enfocament es nodreix basicament de la creaci6 de ficcid, 1 aixo
inclou tant produccid literaria com filmica. La majoria d’autors literaris que opten per
aquesta via conceben obres narratives complexes, amb un alt component psicologic.
Dins d’aquest corrent s’hi situen els personatges naturalistes, elaborats amb un fort
component sociologic 1 psicologic, que imiten les persones reals atorgant-los una

identitat psicologica i moral.

En el camp audiovisual, Egri (1946), precursor de la teoria filmica, també aposta perque
sigui el personatge qui generi les accions: en la creacié d’un relat filmic, una vegada

obtinguda la premissa, la construccid del personatge ha de precedir 1’elaboracid de les
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accions. També la proposta de personatge de Chatman (1978) s’inclouria en aquest
corrent. Aquest tedric aposta per una teoria que tracti el personatge com una entitat
autonoma que ¢s molt més que una simple funcié argumental. Forero (2002) sosté que
en D’elaboracié de personatge per a mitjans audiovisuals es sol optar pel model
naturalista de personatge. Aquesta afirmacio es pot observar també en alguns videojocs,
sagues filmiques o series de televisid que estan centrats en el personatge 1 supediten
I’acci6 a aquest. Aix0 suposa un gir de 180° respecte de la concepcid sobre el

personatge iniciada per Aristotil.

Una tercera possibilitat en aquesta dicotomia €s la perspectiva inclusiva. Rimmon-
Kenan (1983: 35-36), per exemple, considera que 1’acci6 1 el personatge son elements
interdependents i no subordinats. Entén que la prioritzacio d’un o Dlaltre es deura al
tipus de narracio, 1 vincula aquesta prioritzacié amb la distincié de relat psicologic o
apsicologic de Todorov ja comentada en aquest apartat. L altra raé que pot motivar les
possibles jerarquies entre els conceptes de personatge 1 d’accio és quan un d’aquests es
converteix en el focus d’atencio de I'usuari. Aixi, per exemple, en aquest estudi 1’interes
esta centrat en el personatge, amb la qual cosa el tractament que es donara a 1’accio sera

sempre en relacido amb aquest.

Des del prisma de la teoria filmica, Vale (1985) també planteja la dicotomia accid-

personatge a partir de la inclusio, que verbalitza amb paraules com les segiients:

Action by itself does not exist. Somebody must act. This somebody is the human being;
consequently, we must be acquainted with the human being in order to follow and
understand the action. On the other hand, it is not possible to understand the human
being unless he acts. He comes to life only through action. Even though the
preponderance of characterization or action is a matter of taste, the motion picture

should not neglect or disregard either of them. (Vale, 1985: 65)

En I’ambit dels videojocs, el desenvolupament d’histories es fa a partir de tots dos
enfocaments. La practica habitual és que els videojocs es plantegin a partir de les
funcions 1 les accions principals que el jugador haura de realitzar, i que posteriorment
s’esculli el personatge, amb la qual cosa segueixen el primer enfocament. Tanmateix, hi
ha molts casos de personatges exitosos que s’han consolidat en la industria fins al punt
de generar spin-offs o séries de videojocs. Un exemple n’és Super Mario Bros. En

aquest cas, I’enfocament ¢és el segon.
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Finalment, i amb una perspectiva holistica, Eder, Jannidis i Schneider (2010: 22-23)
també aporten una reflexio sobre la relacid entre accio6 i personatge. Observen que tota
historia tracta sobre algii i que, per norma, narra les activitats de personatges
antropomorfics. Per tant, entenen que no hi ha accié sense personatge. En canvi, un
personatge pot ser present en certs mitjans sense la necessitat de 1’accio, com pot ser el
cas de la pintura o I’escultura. Aixo es pot donar, fins i tot, en personatges secundaris de
pel-licules o de videojocs, per exemple, que no es caracteritzen a través de les accions
sind només per 1’aspecte fisic. Aixi doncs, en casos especifics un personatge pot existir

sense la necessitat de 1’accid, fet que no es pot produir en el cas invers.

Com es pot comprovar, hi ha una certa diversitat d’opinions sobre si el focus d’atencio a
I’hora de plantejar un relat ha de basar-se en I’accid o en el personatge. En aquest sentit,
compartim les paraules de Chatman (1978: 113) quan afirma que el canvi en I’interes
s’adapta als gustos variables dels autors 1 de I’audiéncia o de Rimmon-Kenan (1983:
36), qui considera que es tracta de dos elements interdependents. A tall de conclusid, i
per completar aquest apunt final, ens sembla adequat el comentari de Heidbrink (2010),

segons la qual I’observacio del personatge varia en funcid de que s’observa:

It makes a great difference to capture them as humanlike persons, signs, structures, or
functions, respectively, because each concept is based on different entities and

theoretical premises that are incomparable. (2010: 84)

Aquesta tesi doctoral es centra en el personatge i com es representa en un nombre
especific de mitjans. Per aquesta rao, el nostre posicionament en relacio amb la tensio
tractada en aquest apartat és la de circumscriure 1’accié com un dels aspectes en que es

representa el personatge.

2.2.2 La dicotomia signe / persona

Un altre eix que ha estat tractat de manera recurrent és la dicotomia sobre si el
personatge ¢€s equiparable a 1’ésser huma o si tan sols €s un conjunt de signes textuals.
Les veus que es situen en la perspectiva semiotica sostenen que el personatge no
existeix, que ¢és estrictament el conjunt de signes del text, i fonamenten les seves
analisis dels relats en aquesta premissa. Entre els partidaris d’aquest punt de vista s hi
troben, a banda dels semiolegs, els membres del corrent estructuralista, que aposten per
una construccio lingiiistica del personatge bastida a partir d’analisis textuals exhaustives
1 que defugen les lectures psicologiques o morals del corrent més humanista. Un dels

integrants d’aquesta perspectiva és Lotman (1977). Aquest semioleg fa una distincio
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entre els conceptes de persona (el caracter, la personalitat del personatge) i1 personatge
(I’esseéncia humana). Per a Lotman, el personatge es constitueix a partir d’un conjunt de

trets diferencials especifics que es presenten a través dels segments textuals.

Margolin també ha fet aportacions orientades cap a la visid semiotica. Les seves
contribucions més recents (2007) consoliden aportacions anteriors (1983) que ja es
situaven en aquesta linia. Margolin afirma que els personatges tenen la seva ra¢ de ser
dins els textos en que s’han creat i desenvolupat, 1 que existeixen en I’esfera del mon de

ficci6 gracies a I’activitat intel-lectual dels seus autors 1 lectors:

[Clharacters are invented or stipulated by a human mind, and generated in particular
cultural and historical circumstances through the use of language, following certain
literary-artistic conventions. They are ultimately semiotic constructs or creatures of the
word, and it is the socially and culturally defined act of fictional storytelling that
constitutes and defines them. [...] Texts are necessary for characters to exist and subsist.

(Margolin, 2007: 67)

A través d’aquesta cita es pot deduir que Margolin es situa en una posicio propera a la
semiotica. Més endavant en el mateix article, insisteix en la idea que el personatge
existeix arran de la combinacid dels textos 1 de les persones que els descodifiquen. Per
tant, no es pot reduir tampoc a un contingut semiotic estricte, sind que cal incorporar-hi
el factor de recepcio, que es tractara en 1’apartat 2.2.3. Arran d’aquesta perspectiva, que
inclou el contingut semiotic 1 de recepcidé, Margolin (2007: 68) considera que per
aprofundir en el coneixement dels personatges cal examinar els textos, i observar-ne el

contingut i el que es pot interpretar del que aquest expressa.

Eder, Jannidis i Schneider (2010) comparteixen el postulat de Margolin en aquesta
quiestio 1 defensen una visié no humanista del personatge, que circumscriuen a I’ambit
del mon de ficcio. Per altra banda, manifesten tamb¢ una posicio clarament orientada a
la semiotica (2010: 11): “[T]he texts that construct characters are fictional. Real persons
can of course also be represented in (non-fictional) texts, such as biographies or the
news, but they do not owe their existence to these texts.” A partir d’aquesta postura, el
seu interes es centra a determinar quines son les diferéncies entre els personatges i les
persones reals. D’entre les diferéncies que esmenten, en destaca basicament que els
personatges son fruit d’un construccio textual que en plasma la representacid en la

ficcio, 1 d’una ontologia incompleta: son éssers limitats.

94



2. EL PERSONATGE

A Taltre extrem hi trobem la perspectiva que ha rebut el nom d’humanista o mimeética,
que tracta el personatge com un ésser huma 1 li atribueix les caracteristiques d’aquest. El
seu argument principal €s que els personatges assoleixen progressivament autonomia en
el transcurs dels relats, 1 que aquesta autonomia pot créixer fins a poder-los tractar fora
del context en qué s’han creat. Es en aquest escenari que el personatge es pot arribar a
equiparar a I’ésser huma. En una interpretaci6 extrema, aquest enfocament fins 1 tot
arriba a especular sobre les motivacions inconfessades dels personatges i de construir un
passat i un futur del personatge més enlla del text. Un dels exponents d’aquesta
perspectiva humanista és Bradley (1904). Aquest autor va elaborar un estudi exhaustiu
dels personatges de les tragedies de Shakespeare que el va portar a dissenyar un model
d’analisi dels trets dels personatges. Consisteix en una revisid profunda del text, incidint
en aspectes que altres teories han obviat i en la corresponent elaboracidé d’un llistat
exhaustiu de trets del personatge, que permeti definir-ne la personalitat. Aquest model
va generar opinions contradictories. D’una banda, va rebre moltes critiques per part
d’altres analistes de I’obra de Shakespeare, pel fet que una analisi com aquesta tracta el
personatge com una persona viva i I’allunya del text. De 1’altra, pero, hi ha autors com

ara Chatman (1978) que el considera un bon enfocament per analitzar personatges.

Respecte de la perspectiva humanista del personatge, Heidbrink (2010: 78) considera
gairebé inevitable que un personatge de ficcid estigui proper a conceptes com la
humanitat, I’individualisme o la personalitat. Entre els teorics que aposten per aquesta
visié humanista hi ha Cohan (1983: 8), com ho demostra que la noci6 de personatge
“does point to a human referent”, o Hochman (1985), que defensa la idea del personatge
com a imitacid de I’ésser huma contraposat a les concepcions estructuralistes amb
arguments estétics 1 morals. Entre les opinions contraries a la visi6 humanista, es va
popularitzar una pregunta ironica formulada per Knights (1933), que es pregunta de
manera retorica, “How many children had Lady Macbeth?”’, nom amb que¢ titula el seu

assaig.

En relaci6 amb les dues perspectives, Rimmon-Kenan (1983: 33) creu que totes dues
tracten aspectes diferents de la ficcid narrativa: “In the fext characters are made in the
verbal design, in the story they are — by definition — non (or pre-) verbal abstractions,
constructs” (cursiva de 1’autora). A partir d’una posici6 inclusiva del personatge com a
signe 1 com a personificacié humanitzada, Rimmon-Kenan (1983: 40) fa una proposta

de classificacio del personatge en la historia a partir de tres eixos:
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1. complexitat: si t€ un o més trets;
2. desenvolupament: si és estatic o dinamic; i
3. immersio en la vida interior: la disponibilitat d’informacié i el nivell de

detall d’aquesta sobre els estats interior 1 exterior

M¢és endavant en el mateix text (1983: 78), i alimentant la perspectiva semiotica,
distingeix dos tipus d’indicadors textuals basics: la definicié directa i1 la representacio
indirecta. Aquests dos aspectes es tractaran a I’apartat 2.5, dedicat a la caracteritzacio

del personatge.

Margolin, per la seva banda, uneix les dues perspectives en un continuum que té com a
extrems la nocié d’actant de Greimas (és a dir, el personatge en tant que funcié textual)
1 la personificaci6 humana. A través d’aquest continuum es copsa, en paraules de
I’autor, “an increasing humanization and enrichment” (1983: 3). Alhora, pero, creu que
cap dels dos extrems condiciona D’altre: la funcid6 d’un personatge no té per que
determinar-ne D’enriquiment “personal” ni tampoc la humanitzacié el porta

automaticament a complir una funcid en el relat.

Chatman (1978) també¢ es planteja els interrogants que desperta aquesta dicotomia, pero
no es decanta clarament per cap de les dues. D’una banda, considera que equiparar el

personatge amb una persona fisica és un error:

They have no consciousness, and they do whatever the dramatist requires them to do.
The feeling that they are living people whose personalities determine the actions they

perform is an illusion. (1978: 117)

De D’altra, també entén que és incorrecte equiparar els personatges tan sols a les
paraules. La suma de les dues visions el situa en un punt central en la dicotomia, 1
I’acaba portant a crear la teoria del paradigma de trets (frait paradigm), un conjunt de
caracteristiques que defineixen 1 individualitzen el personatge 1 que varien o
evolucionen amb el desenvolupament del text. En la formulacié d’aquesta teoria, entén
com a tret “a relatively stable or abiding personal quality” (1978: 130) 1 orienta la
interpretacié del terme paradigma de manera metaforica com ““a vertical assemblage
intersecting the syntagmatic chain of events that comprise the plot" (1978: 127). Amb
I’as del concepte tret, es fa ¢émfasi en la vessant psicologica del personatge i en les
qualitats que el fan tnic (1978, 126-128). Aquesta teoria, alhora, dona peu a una altra
distinciod que es produeix entre 1’ambit de la historia, que €s on es troben els trets, i els

processos mentals que activa el discurs a través del qual es presenta la historia. Segons
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Heidbrink (2010: 77), amb aquest nou escenari encetat per Chatman, el debat sobre el
personatge com a signe o com a ¢sser huma queda en un segon terme i obliga a centrar
I’atenci6 a explicar la manera com es manifesten els diferents matisos del personatge a
través de les infinites combinacions dels signes en cada mitja. Aquesta qiiestid, pero,
situa el debat en un altre ambit, més propi de la caracteritzacidé de personatges, amb la

qual cosa es tractara més endavant a 1’apartat 2.5.

Tot 1 que la dicotomia evidencia 1’existéncia dels dos extrems, hi ha autors que aposten
per tenir en compte les dues visions. Un exemple el trobem amb Frow (1986: 227), que
afirma que la complexitat del concepte de personatge només es pot desentrellar amb la
combinacio de la seva manifestacid textual (¢s a dir, els signes) 1 amb 1’analogia a
I’ésser huma. També Weinsheimer (1979: 195) és partidari de la inclusié de les dues
perspectives: “characters are both human-like figures and verbal artifacts that satisfy
specific functions in within a narrative economy”. Seguint aquest teoric, 1 en una
observacio del personatge com a artefacte “transficcional” (és a dir, que un mateix
personatge es presenti en diferents mitjans), Richardson (2010: 540) conclou que son
necessaries totes dues perspectives: “Characters are both clusters of human-like
attributes and collective functions within narrative economies, even when they move
beyond the text that engendered them”. Alhora, afirma que també es pot considerar
personatge qualsevol artefacte que tingui un conjunt d’atributs recognoscible, i posa

I’exemple de Bugs Bunny.

Aquestes visions inclusives van en la linia de la cita de Rimmon-Kenan (1983: 33) en
que s’afirmava que les dues perspectives de fet tracten aspectes diferents de la narracio.
Com a resum, doncs, es pot afirmar que els dos enfocaments aporten informacions
diferents d’un artefacte poliedric que es presenta com un conjunt de signes que poden
configurar una idea en 1’usuari la qual, en unes condicions concretes, pot assumir una

forma humanitzada.

Per la seva banda, Heidbrink (2010: 67) veu el personatge com un artefacte autonom:
“not whole works, not single signs but mostly showing sufficient cohesion to be
considered as somewhat independent fictional entities”. Per bé que no se’l pot equiparar
amb un ésser huma propiament dit, si que insisteix que la caracteritzacié humanitzada
¢és la referéncia dominant a 1’hora de crear-lo, amb la qual cosa entén que no es pot
reduir a considerar-lo tan sols un conjunt de signes textuals (2010: 99). L autonomia del

personatge també¢ la defensa Reicher (2010):
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Characters seem to be creations in their own right. First of all, it seems to be possible, in
principle, to create a character without creating something that could be called “a story”

in the usual sense. (2010: 116)

Fonamenta el seu argument en el fet que, perqué el personatge sigui interessant i
rendible, s’ha de construir de tal manera que es pugui desenvolupar en diferents obres i

diferents histories. Aixo0 fara que se’l consideri una creaci6 autonoma (2010: 117).

L’exposicid dels dos extrems del continuum i1 d’alguns dels matisos que hi ha en les
dues direccions ens ha portat a concloure que la posicido més adequada d’aquest estudi
en relacio amb la dicotomies és una combinacid entre la visié del personatge com a
constructe semiotic (especialment la de Margolin) 1 el component autonom que
defensen Heidbrink i Reicher. Entenem que la representacié d’un personatge no es pot
limitar al contingut d’un sol text, sind que ha de tenir un caracter transversal i inclusiu.
Aixi, la representacio d’un personatge transmedia sorgeix de la suma 1 la interaccio de
la manifestacié semiotica d’aquest en els diversos textos, provingui o no d’un model de

personal real.

2.2.3 Els processos de recepcio del personatge

Aquest subapartat parteix de la idea apuntada en la seccid anterior per Margolin (2007:
67) segons la qual el personatge existeix a través de la combinacidé de dos factors: el
textual 1 el de recepcid. El primer d’aquests factors s’ha tractat anteriorment. En aquesta
seccid ens centrarem en el segon, que es desglossa en D’activitat intel-lectual que

realitzen tant I’autor com els receptors d’un text per donar vida al personatge.

En I’ambit dels estudis filmics, 1 en la linia de Margolin, Chatman (1978: 119) descriu
la recepcid de la segiient manera: “character is reconstructed by the audience from
evidence announced or implicit in an original construction and communicated by the
discourse, through whatever medium”. La importancia del receptor també la

comparteixen Culperer i Mclntyre (2010):

[Whilst fictional characters have a passive existence in texts or in people’s minds, it is
only in the interaction between texts and minds that they attain actual existence.
Characters in texts without readers are just patterns of ink on the page; minds without
texts (or other media, such as film) are empty of character (or, assuming past exposure

to texts, just collections of memories about characters). (2010: 176)
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La cita confirma la necessaria presencia activa de 1’usuari perque el personatge passi a
ser més que un contingut textual 1 adopti la plena activaci6é. Margolin s’expressa en uns
termes semblants (2007: 76): “Whether characters are considered artifacts or non-actual
individuals, we must first form mental images of them in order to be able to make

claims about them”.

Aquesta imatge mental és I’origen de les teories de la perspectiva cognitivopsicologica,
que contempla el personatge com un model mental de possibles individus plasmats en
textos. Aquest enfocament centra el seu interes en el material textual, les operacions que
es duen a terme 1 els principis que participen en la creacio i, finalment, I’arquitectura del
constructe final. La base textual per a la caracteritzacid dels personatges en la ment
receptora €és variada 1 es compon de diferents tipus d’indicadors, entre els quals
s’inclouen els trets fisics i les accions (externes i internes), elements que es tracten amb
més detall a D’apartat 2.5. El receptor rep aquesta base textual a través de les

intervencions dels narradors i dels mateixos personatges.

Els estudis recents realitzats sobre la dimensioé cognitiva de la narrativa conclouen que
aquests models es van construint durant la lectura a partir de la combinacié constant
entre el contingut textual especific 1 el coneixement general de les estructures
emmagatzemada en la memoria a llarg termini del lector (Margolin, 2007: 78). Tot 1 que
aquest estudi es va realitzar en I’ambit literari, entenem que ¢és d’aplicabilitat en la

recepcio d’altres mitjans, com les pel-licules o els videojocs.

El procés de construccid dels models mentals comenga amb la identificacié per part del
receptor d’indicadors en el text que es relacionin amb un personatge. Després el lector
estableix una entitat especifica en el seu mapa mental amb la qual pugui relacionar els
indicadors. En el moment en que s’acumulen una serie de propietats, sovint s’activa una
estructura de coneixement general en la memoria a llarg termini que recull aquest

conjunt de propietats i que s’integra, finalment, en el model del personatge.

Aquests models de personatge també inclouen estructures mentals 1 estereotips propis
del coneixement del mén 1 de I’ambit especific (és a dir, literari, filmic, ludic...), que
condicionen la percepcio de ’usuari. La connexié entre dades i estructures porta a la
categoritzaci6. En aquesta fase, 1’usuari integra tota la informacié de que disposa i
completa el model mental. A mesura que 1’usuari avanga en el text, la nova informacio
pot adaptar-se al patrd establert o fer-lo canviar. Aixi doncs, el model mental esta en

constant evoluci6. Finalment, cal remarcar que qualsevol inferéncia per part del receptor
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¢€s una interpretacio. Per aquesta rad, la construccio dels models mentals €s sempre una
quiestio individual. Segons Eder, Jannidis i Schneider (2010: 36), la creacio dels models
mentals es produeix a través de dos tipus de vies diferents, o bé top-down o bé bottom-
up. El procés top-down es dona quan s’aplica una categoria preestablerta a un
personatge, mentre que en el bottom-up s’integra la informaci6 del personatge fins a
convertir-ho en una representaci6 individualitzada 1 tinica. Aquest segon procés s’activa
quan el receptor no pot associar el material que rep amb una categoria preéviament

fixada.

Respecte de la percepcio del que és el personatge, Eder, Jannidis i Schneider (2010: 12)
observen que el context en qué¢ ha estat creat és un aspecte clau per a la plena
comprensio. Dit d’una altra manera: no es pot entendre la magnitud completa d’un
personatge si no es coneix ni el context historic en que ha estat creat ni el coneixement
psicologic 1 antropologic del seu autor i de I’audiéncia contemporania. Aquesta qiiestid
¢s especialment rellevant en el nostre estudi ja que Tolkien va crear els personatges
durant les décades dels quaranta i els cinquanta del segle XX influit per la literatura
¢pica 1 les mitologies nordiques, mentre que la trilogia filmica de Jackson es publica en
el canvi de mil-lenni amb les possibilitats tecnologiques revolucionaries del moment i el

bagatge filmic singular del director.

Per a Heidbrink (2010: 101), la recepcid €s un procés temporal que es crea a partir de
dues accions ineludibles. D’una banda, la percepcid selectiva del material d’un mitja:
I’usuari escull una part del contingut textual que se li ofereix. De [Daltra, el
processament complex de diferents tipus d’informacid. Aquesta segona accid es
correspondria amb el model mental descrit anteriorment. Els models de recepcié de
personatges son artefactes que incorporen les percepcions del receptor i s’entronquen
amb el seu coneixement i la memoria produint associacions que finalment porten a la

representacid mental del personatge.

Reprenent el fil amb qué hem encetat aquesta seccid, Margolin (2007: 67) recorda que
el personatge es crea en la combinacié del material textual 1 del procés de recepcio, la
suma dels quals creen una elaboraci6 mental en I’individu. D’aquesta manera, el
personatge passa al pla del pensament i es converteix en un objecte imaginari elaborat
en un context especific. Aquesta vessant mental, perd, es combina amb el material
textual per crear el personatge, aspecte que s’ha tractat en el subapartat anterior dedicat
a la dicotomia entre el personatge com a conjunt de manifestacions semiotiques o com a

persona.
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La nostra posicid respecte de les teories exposades en aquest subapartat ¢s analoga a la
linia que exposa Margolin. Entenem que la creacid del personatge porta implicita la
necessitat d’uns processos de recepcid mentals que descodifiquen el material semiotic i
el codifiquen en la ment, de manera que aixi es crea 1’artefacte imaginari que cadascu,

de manera individual, converteix en el seu personatge.

Aquestes ultimes paraules conclouen una primera part del capitol dedicada a les
orientacions més teoriques al voltant del concepte de personatge. Els apartats segilients
els centrarem en comentar les diferents aspectes del procés d’elaboracido i

caracteritzacio, el primer dels quals és la motivacio o I’objectiu o la finalitat de creacio.

2.3 Motivacio, objectiu o finalitat

Sigui des de I’enfocament centrat en la trama o des del psicologic, estigui focalitzat en
el material textual o com a imitacié d’un ésser huma, la creacié d’un personatge ha de
sorgir a partir d’'una motivacid, ha de tenir un objectiu o finalitat en la historia.
L’objectiu pot venir motivat pel mitja en que apareix. Per exemple, en una pel-licula o
una novel-la el personatge acostuma a tenir una finalitat narrativa, mentre que en un
videojoc o un joc de taula hi desenvolupa sobretot una funci6 ludica. En aquest apartat
tractarem algunes de les aportacions que s’han fet en relacié amb I’estadi inicial de

I’elaboracié d’un personatge.

Des de la perspectiva filmica, Egri (1946) creu que en el moment de la creacio cal
dissenyar la dialéctica interior, I’'univers de motivacions, causes i efectes que el porten a
ser el que ¢és. Vale (1985), per la seva banda, distingeix entre tres factors vinculats amb

aquesta qiiestio:

1.el motiu: rad per la qual el personatge vol o necessita assolir 1’objectiu;
2.la intencid: relacionada amb la voluntat de compliment del motiu; 1

3.1’objectiu: meta a assolir o objecte que el personatge ha d’obtenir.

Per la seva banda, Fernandez Diez (1996: 38-40) parla de la motivacio, I’accid, la meta i
el conflicte com I’espina dorsal del relat. En relacido amb el personatge, creu que son les
quiestions preliminars essencials de la construccio d’aquest les que permetran allunyar-
lo dels estereotips 1 crear-lo a partir d’una personalitat propia. L’autor entén per
motivaci6 allo que porta el personatge a actuar 1 en distingeix dos tipus, la general
(també anomenada /lunyana), que es deriva de I’experiéncia passada del personatge,

manera de pensar i actitud per afrontar certes situacions, 1 la immediata, que actua com
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a estimul 1 porta al personatge a respondre amb immediatesa. La meta és el que es

pretén assolir a través de les accions.

De manera analoga, des de la perspectiva dels estudis filmics, Macias (2003: 24)
explicita la importancia d’establir unes motivacions i1 objectius previs a I’hora de crear
el personatge. Partint d’una distincié entre personatges complexos 1 esquematics,
redacta una s€rie de normes que creu que cal aplicar a I’hora d’elaborar-los. Atesa la

rellevancia que tenen per a I’estudi, les llistem a continuacio:

* El personatge ha de tenir un objectiu 1 unes motivacions en la historia.

* La historia s’ha de construir al voltant d’un personatge central o una parella.

Cal una relacié causal 1 necessaria entre els sentiments 1 la manera com es
manifesten a ’exterior.
* La selecci6 i organitzacid de les qualitats d’un personatge ha de contrastar amb les

d’un altre. En relacié amb aixo, la duplicitat de qualitats és redundant.

El personatge s’ha de mostrar a 1’espectador a través del que creu, fa o diu (els

components externs) i fer-ho de manera progressiva.

Ha d’evolucionar en un context (familiar, social, historic...) 1 ha de tenir unes
necessitats, punt de vista, comportament i manera de reaccionar davant dels

obstacles.

El llistat es completa amb una setena norma que apareix més endavant en el mateix text,
que es vincula amb el tema d’aquest apartat: el personatge ha de tenir un objectiu i una
motivacid. Hi ha d’haver en joc alguna cosa dificil que provoqui un conflicte en el
personatge 1 que impliqui, al mateix temps, una motivacid que generi una serie
d’accions per assolir aquesta finalitat. Aquest ultim punt estableix 1’espina dorsal d’un

personatge i ¢és el que el fara evolucionar:

* Motivacio: els detonants que impulsen 1’argument perqué es mantingui en tot el
relat 1 fins que s’assoleixi 1’objectiu. Aquesta motivacié pot ser fisica, de
situacio o de dialeg. Ha de ser clara i estar ben definida, 1 estar dissenyada per
impulsar el personatge en un moment de crisi en la historia.

* Accid: allo que el personatge realitza per aconseguir el seu objectiu. Ha de ser
tenag 1 sincera per obtenir la satisfaccio del public.

* Objectiu o finalitat: és allo que impulsa el personatge cap al climax, que es

resoldra quan I’individu aconsegueixi el que busca.
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Macias completa la llista de normes amb tres condicions que cal tenir en compte perque
un objectiu funcioni. En primer lloc, hi ha d’haver alguna cosa en joc (que el
protagonista perdra si no assoleix I’objectiu). En segon lloc, I’objectiu del protagonista
ha de ser ’oposat al de I’antagonista. Finalment, el fi ha de ser un repte dificil
d’aconseguir. Aix0 fara que aquest segueixi endavant. La dificultat augmentara a

mesura que avanci la historia.

D’altra banda, la motivacié que origina la creacié d’un personatge pot venir donada pel
conflicte, que és el catalitzador de les histories. Parafrasejant Field (1984: 30), el
conflicte ¢s la base de tota obra. Una vegada definida la necessitat del personatge, cal
idear obstacles que dificultin I’obtencié d’aquesta necessitat, 1 aquests obstacles crearan
el conflicte. Vale (1985: 96-110) identifica quatre estadis en el procés de
desenvolupament del conflicte: 1) inalterat, 2) alteracid, 3) lluita i 4) ajustament. D’altra
banda, no hi ha cap ra6 perque un relat tingui un sol conflicte; una historia pot tenir més
d’un conflicte que generi linies narratives secundaries. El conflicte actua tant en la
macroestructura del relat (introduccio, nus o desenllag) com en el detall de les accions,
per exemple generant petits reptes per al personatge. Tamb¢ es pot produir a un doble
nivell extern, ¢és a dir, visible, 1 intern, dins el personatge. La relacié entre aquests dos
tipus de conflictes acostuma a ser un catalitzador per a 1’arc evolutiu del personatge,
aspecte que es tractara més endavant en I’apartat 2.5, i que inclou la rellevancia del

conflicte en aquesta transformacio.

Finalment, Eder, Jannidis 1 Schneider (2010: 24) veuen la motivacié com el vincle entre
els personatges 1 1’accid 1 I’atribueixen a I’ambit interior, al conjunt de processos
psiquics que inicien, mantenen i regulen el comportament. Afirmen que totes les

histories necessiten la motivacié d’un personatge per activar I’accio:

Values, aims, wishes, hopes and fears therefore propel the action of the hero, and they
invite a psychological reading of the character at the same time. Most modern narratives

deal with problems that motivate the characters’ actions. (2010: 25)

D’altra banda, des de la perspectiva de 1’enfocament psicologic de Todorov, aquesta
motivacié també esta relacionada amb la personalitat dels personatges, sobretot en la
interaccid amb els altres. Per aquesta rad, la motivacio es pot acabar convertint en un
tret definitori 1 en un aspecte destacat de 1’avaluacio i la interpretacido per part de

I’espectador, €s a dir, del procés de recepcid tractat en 1’apartat anterior.
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En el cas dels videojocs, la motivacid o objectiu de la creacié d’un personatge esta
vinculada amb la jugabilitat i la interaccié amb [’usuari: “Purpose relates to the game
world, referring to how the character facilitates gameplay and allows the player to
interface with the game.” (Walsh, 2006: 104). Walsh distingeix entre la funci6 narrativa
1 la Iudica. La primera coincideix amb el que s’ha expressat en els paragrafs anteriors
d’aquest apartat, i existeix com a resposta a la finalitat del personatge en el relat. La
segona, en canvi, ¢és especifica dels mitjans que, com els videojocs, tenen com a
caracteristica essencial la jugabilitat. La funcié ludica pot adoptar diferents formes
segons el tipus de joc de que es tracti: la finalitat d’un personatge en un joc d’estratégia
¢s diferent de la d’un joc d’accid, d’un simulador o d’un joc de rol en linia. Aquesta
doble funcionalitat dels personatges es correspon amb el component ludiconarratiu,
tractat al primer capitol (vegeu 1.6.4). Des de la perspectiva professional, Meretzky
(2001) recomana que s’inicii el procés de creacid d’un personatge amb 1’anomenat high

concept, una idea o concepte que permeti definir 1’objectiu de creacio.

A banda de la doble funcid, Walsh creu que el disseny inicial d’un personatge per a
videojoc ha d’incloure la personalitat. En paraules de 1’autor (2006: 108): “Adding
personality should generate an emotional response in the player that deepens the playing
experience and encourages the player to engage with it”. La profunditat en el detall de
la personalitat d’un personatge és molt variable i dependra de les necessitats del
videojoc: pot ser molt basica, com ara la simple manifestacido d’un comportament, 0 més
complexa 1 mostrar la psicologia, les contradiccions o els matisos del caracter del

personatge.

Les diferents contribucions incloses en aquest apartat coincideixen en linies generals a
la necessitat que la creacié d’un personatge es produeixi a partir d’una motivacio,
objectiu o finalitat. Si no hi ha un motiu perqué el personatge formi part del relat, es
recomana eliminar-lo. En parts posteriors del procés de creacid, la motivacido es
converteix també en el catalitzador que fa avancar el personatge en el relat i el fa
evolucionar. Una vegada justificada la rad6 que motiva la creaci6 d’un personatge,

passem a tractar la qiiestio de la tipologia.
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2.4 Tipologia de personatges

L’evolucio 1 consolidacié del concepte de personatge i les particularitats que hi estan
associades han generat unes tipologies que n’identifiquen alguns models o exemples
més o menys fixats segons unes caracteristiques concretes. En aquest apartat ens

disposem a comentar-ne els casos que tenen una aplicacid en aquest estudi.

Una de les tipologies més consolidades és la distincio entre personatges plans i rodons o
dinamics elaborada per Forster (1927). L’autor entén com a personatges plans el que
antigament es coneixia com a “humors”, tipus o caricatures, 1 els descriu de la segiient
manera (1927: 48): “In their purest form, they are constructed round a single idea or
quality: when there is more than one factor in them, we get the beginning of the curve
towards the round.” Son un tipus de personatges que només mostra una dimensié de la
seva psicologia. Només tenen un atribut essencial que es repeteix en tot el relat i sempre
reaccionen de manera previsible davant les situacions. Forster creu que 1’avantatge
principal dels personatges plans €s que son facilment reconeguts per part del receptor.
Sovint es poden resumir en una sola frase, i considera que aixo ¢és bo per al personatge

perque permet fomentar que se’l recordi amb més facilitat.

Hi ha, pero, opinions contraries a nodrir els relats de personatges plans. El mateix
Forster cita el critic Norman Douglas, que atribueix 1’as dels personatges plans a una
“failure to realize the complexities of the ordinary human mind” (1927: 51) que provoca
la simplificacid dels personatges, motivada pel que el critic anomena, despectivament,
“the novelist touch [which] falsifies life”. Forster rebat I’argument insistint que “a novel
that is at all complex often requires flat people as well as round, and the outcome of
their collisions parallels life more accurately than Mr. Douglas implies” (1927: 52), i
posa els exemples de Charles Dickens 1 H.G. Wells com a escriptors que basteixen les

seves histories de grans personatges plans.

Els personatges rodons, en canvi, no es poden resumir en un sola frase; acostumen a
estar proveits de matisos i1 contradiccions. A diferéncia dels anteriors, els rodons tenen
la capacitat de sorprendre el receptor fins al punt de fer-lo especular sobre les raons dels
seus actes. En paraules de Forster (1927: 55), “If it never surprises, it is flat. If it does
not convince, it is a flat pretending to be round”. Partint de 1’exemple del personatge
Becky Sharp, Forster diu que “we remember her in connection with the great scenes
through which she passed and as modified by those scenes—that is to say, we do not

remember her so easily because she waxes and wanes and has facets like a human
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being.” (1927: 50). Entre els altres exemples, 1’autor menciona els personatges de
Guerra i pau, els de Dostoievski, Madame Bovary o alguns de Charlotte Bronté entre
molts d’altres. Si apliquem aquesta distincio als projectes transmedia poden haver-hi
diferents conclusions en funcié de la perspectiva amb que observem els personatges.
Aixi, un personatge pot ser rodd des del punt de vista del conjunt de textos d’un
projecte, perd en un text concret pot ser un personatge pla pel sol fet que no hi
evoluciona. En el nostre corpus tenim I’exemple de Frodo, que €s un personatge rodé en
el conjunt de la historia 1 que, en canvi, en el videojoc LAA apareix com a PNJ que
mostra tan sols una de les seves dimensions. En aquest videojoc es mostra com a

personatge pla.

Chatman (1978), per la seva banda, relaciona la dicotomia rodé / pla amb la nocié de
tret, essencial en el seu enfocament del personatge. Aixi, considera que els personatges
plans es presenten amb un Unic o pocs trets, fet que els converteix en previsibles. Els
personatges rodons, per la seva banda, mostren una quantitat de trets més gran en
nombre i varietat, sovint de naturalesa oposada. Es aquesta oposicio el que Chatman
creu que fomenta 1’evoluci6 dels personatges i els converteix també en imprevisibles:
poden reaccionar de més d’una manera davant d’una situacid. L’autor considera que
aixo els fa més humans 1 que per aquesta ra6 s’estableix una proximitat amb el lector o

I’espectador.

Després de revisar la bibliografia disponible, arribem a la conclusié que la tipologia més
consolidada en relacié amb el personatge ¢és la que el classifica segons el rol que aquest
assumeix en una historia. Hi ha nombroses versions d’aquesta tipologia aplicades de
manera variable en funcié de les necessitats del relat i el mitja o mitjans en que es
s’aplica. La que presentem a continuacié abasta les tipologies principals que es troben

als relats, tot 1 que no totes les tipologies son presents en totes les obres.

Aquesta proposta pretén ser aplicable tant als projectes transmedia en conjunt com als
mitjans que hi prenen part per separat, que en el cas d’estudi que ens ocupa sén
pel-licula, videojoc 1 llibre, aquest ultim com a mitja primari. Atés que els mitjans dels
projectes transmeédia no només contemplen el component narratiu sind també el ludic,
abans de desenvolupar la proposta propiament dita cal incloure la distincid personatge
jugable (PJ) i1 personatge no jugable (PNJ). El PJ és el personatge que el jugador
controla. Segons la perspectiva del jugador, el PJ pot ser en primera persona, ¢és a dir,
que el jugador observa I’entorn des dels ulls del PJ o en tercera persona, quan la figura

del PJ apareix en pantalla i el jugador veu els moviments que realitza. La denominacio
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PNJ engloba els personatges controlats per la maquina i que poden anar des dels que
interactuen amb el PJ fins als figurants. Aprofundirem en aquesta distincid a I’apartat
2.7.2. Fet aquest aclariment, passem a observar el detall dels tipus de personatge segons
la seva funcio en els relats, que hem organitzat a partir de la distincié entre personatges

principals 1 secundaris:

2.4.1 Principals

Els personatges principals son els que centren ’atencio del relat i participen activament

en el desenvolupament de les accions que s’hi narren.

2.4.1.1 El protagonista

Es el personatge que genera la trama i el principal agent en la consecucié de I’objectiu
de la historia. En una situaci6 ideal, hauria de ser un personatge actiu, ja que la
passivitat podria aturar 1’aven¢ de la trama, i amb uns objectius clars que ajudin a
entendre el perque de les accions que realitza. En el nostre cas d’estudi, aquest rol
I’assumeix Frodo Bolson per al conjunt de la historia, tot i que en algun dels textos el

protagonista canvia, com en el videojoc LAA, en que recau en Aragorn.

Una alternativa a aquest rol és la del fals protagonista. Es un personatge que inicialment
sembla que sera el protagonista del relat, perd en un determinat moment passa a ser un
personatge secundari, a ser 1’antagonista o, fins 1 tot, a desaparcixer de la historia. Seria
el cas de Bilbo Bolson, que en I’obra literaria de Tolkien comenga com a suposat

protagonista i acaba convertint-se en un personatge secundari.

En I’ambit especific dels videojocs, Walsh (2007: 111) dins el protagonista, diferencia
entre 1’heroi tradicional, el reticent, que es veu obligat a assumir aquest rol per un seguit
de circumstancies, 1 ’antiheroi, que a les caracteristiques del reticent hi suma uns trets

oposats a I’heroicitat.

Segons Cuddon (1991), en alguns casos tamb¢ es contempla la possibilitat que hi hagi
un segon personatge principal (que s'anomena deuteragonista) o, fins 1 tot, un tercer
personatge principal (tritagonista). En funci6 de la interpretacié que es faci dels
personatges de la historia de Tolkien, es pot considerar que Aragorn 1 Gandalf
assumeixen un rol de protagonista deuteragonista i tritagonista respectivament. En la
trilogia de Jackson aquests dos personatges tenen una linia narrativa propia, fet que

permet argumentar la seva condicid de deuteragonista i tritagonista.
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2.4.1.2 L’antagonista

Es el personatge que s’oposa als objectius del protagonista. En la historia d’El senyor
dels anells identifiquem tres antagonistes diferents. En primer lloc, Sauron, que és
I’antagonista per excel-léncia, perd que no actua directament contra el protagonista, sind
que ho fa a través de I’ Anell. En segon lloc, Saruman, més actiu que Sauron en el relat,
per bé que tampoc actua directament contra el protagonista. Finalment, Gollum, un
personatge que si que t€ contacte directe amb el protagonista 1 que incideix activament
en les seves accions per impedir que assoleixi el seu objectiu. En el cas dels videojocs,
Walsh (2007) identifica dos tipus d’antagonista que tenen un paper tant narratiu com
ludic: el nemesis, que és 1’enemic per excel-léncia que 1’usuari persegueix durant tot el
joc 1 el boss, que fa referéncia a rivals que apareixen en fases concretes del joc 1 que

I’usuari ha de batre per completar les tasques assignades.

2.4.1.3 L’interés romantic

Present en gairebé tots els relats, aquest personatge genera una historia d’amor que es
desenvolupa en una subtrama. Alhora, acostuma a incidir en la linia principal com a
climax o en I’evolucid 1 canvi del protagonista. En els films de Jackson, aquest rol el
desenvolupen dos personatges femenins (Arwen i Eowyn) en relaci6 amb un dels
protagonistes, Aragorn. Aquest interés romantic pot tenir més pes en alguns mitjans que
en altres. En els llibres de Tolkien la relaci6 amorosa amb Arwen t€ una preséncia
testimonial i hi és més present la relacié amb Eowyn. En canvi, la relacié amb Arwen i
Eowyn té un pes narratiu significatiu en la trilogia filmica, que és menor en el videojoc

LAA 1inexistent en el videojoc LBTM.

2.4.1.4 El company

Es I’ajudant del protagonista. Encarna les virtuts de fidelitat i d’amistat incorruptible.
Pot també actuar com a assessor, conseller o complice. Acostuma a contrastar amb el
protagonista, amb la qual cosa ajuda a ressaltar-ne els trets. Sam Gamgee assumeix
aquest rol en El senyor dels anells a través de la seva relaci6 amb Frodo. Aquesta

condicio de company del protagonista s’evidencia en tots els textos en que apareix.

2.4.1.5 El mentor

Es tracta d’un personatge que ajuda el protagonista a través dels seus coneixements i
’experiéncia. Es per causa d’aquests atributs que el protagonista s’acaba convertint en
el protegit, el deixeble o I’aprenent del mentor. Gandalf és el mentor per excel-léncia de
Frodo en la historia de Tolkien, pero també Aragorn adopta aquest rol en algunes fases

del relat, especialment a partir de la desaparici6 del mag.
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2.4.1.6. L’esceptic

El personatge esceptic fa de contrapunt al company i posa en dubte els objectius del
protagonista en aportar una dosi de realisme i1 generar dubtes en la necessitat o
possibilitats de consecucié de 1’objectiu. Aquest rol no esta clarament definit en la
historia d’El senyor dels anells, tot i que en alguns passatges dels llibres es materialitza
en personatges com Elrond o Boromir. La trilogia filmica també incorpora subtilment el

rol d’esceptic en aquests personatges.

2.4.2 Secundaris

Tot 1 que tenen una participacidé menor que els personatges principals en el relat, els
secundaris tenen rols concrets en el desenvolupament de la trama. Company (2001: 135)
n’identifica tres: 1) ser la font de problemes dels principals; 2) ajudar els principals; i 3)
assumir un rol funcional (com obrir i tancar portes). En qualsevol d’aquests tres rols, els
secundaris “ofereixen els elements de contrast, de mirall i de projeccions que necessiten

els principals” (ibid.). A continuaci6 en descrivim breument alguns perfils habituals.

2.4.2.1 El confident

El protagonista hi té una relacidé de confianga i serveix perque el personatge parli i a
través d’aquesta parla es defineixi i s’expressi. La preséncia d’aquest personatge permet
crear situacions en que el protagonista verbalitza pensaments i sentiments. En el cas que
ens ocupa no trobem cap personatge dedicat exclusivament a aquest rol, sin6 que €s una
funcié que desenvolupen personatges principals, com ara Gandalf, Aragorn, Sam
Gamgee o Gollum, segons el punt del relat. Aixo es dona tant als llibres com a la

trilogia filmica 1 també¢ en part en el videojoc LAA a través de PNJs.

2.4.2.2 El catalitzador

La funcid del catalitzador en un relat pot arribar a ser doble: pot iniciar 1’acci6 1 pot
facilitar la resolucid del conflicte. En els llibres de Tolkien, aquest rol I’assumeixen tres
personatges diferents. D’una banda, Bilbo Bolson que inicia el relat i Gandalf, que ¢és
qui incita el protagonista a marxar de casa i a iniciar I’aventura. De 1’altra hi trobem

Gollum, que ajuda a resoldre el conflicte ja que és ell qui finalment destrueix 1’ Anell.

2.4.2.3 El destinatari
Es el personatge que es beneficia de les accions del personatge principal. En el nostre
cas d’estudi no trobem cap destinatari especific, sind que ¢és col-lectiu en el conjunt de

d’habitants de la Terra Mitjana.
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2.4.2.4 L’opinant

També anomenat personatge contextual, es dedica a opinar sobre el protagonista i ajuda
a donar-li més dimensid. Tant als llibres com a la trilogia filmica, aquest rol el
desenvolupen diversos personatges, entre els quals podriem destacar Galadriel o Elrond.
El rol d’opinant també s’acostuma a relacionar amb PNJ dels videojocs. N’hi ha

diversos exemples en personatges anonims d’LAA.

2.4.2.5 El divertit

Molts relats compten amb un personatge que aporta un toc d’humor en el discurs. En el
cas de les histories dramatiques fa de contrapunt. Sovint aquest rol el desenvolupa el
confident. En el relat de Tolkien hi ha dos personatges que poden assumir aquesta

funcio: el hobbit Peregrin Tuk i el nan Gimli.

2.4.2.6 El tematic

Aquest tipus de personatge secundari sol presentar-se com un expert que ajuda el
protagonista a resoldre situacions complicades a través dels seus coneixements técnics
especifics. Entre els exemples que podem citar dins aquest rol trobariem especialistes en
medicina o armament, entre altres. En la historia analitzada en aquest estudi, aquesta
funcio la desenvolupen especialment personatges de les races dels elfs i dels homes
presents en episodis €pics de la trama. Els personatges tematics son especialment

importants en alguns tipus de videojocs, com ara els jocs de rol o els jocs d’aventura.

2.4.2.7. Punt de vista

En algunes histories hi ha algun personatge que representa un punt de vista concret, per
exemple, el punt de vista de 1’autor o del public. D’alguna manera fa de representant
d’un dels agents externs de la historia. Tolkien havia afirmat en diverses entrevistes que
el seu punt de vista en la historia d’El senyor dels anells el transmetia a través de Bilbo,

I’oncle del protagonista amb el que manté un fort vincle.

2.4.2.8. Els figurants
Aquests personatges tenen la funcid de crear un escenari versemblant en qué es
desenvolupi el relat. Aixo s’obté amb la seva preséncia 1 actuant amb naturalitat. Son

fonamentals per contextualitzar el relat.

Per tancar el bloc de secundaris convé apuntar que la varietat en la tipologia no implica

que cadascun d’aquests rols I’assumeixi un personatge diferent. La majoria de manuals
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de redacci6 recomanen que els rols secundaris es concentrin en el menor nombre de

personatges per no crear personatges secundaris innecessaris.

2.5 La caracteritzacio del personatge

Després de veure la motivacio i la tipologia essencial de personatges, passem a centrar-
nos en la caracteritzacio. Per a Heidbrink (2010: 87), la caracteritzacio abasta des del
text fins als processos de recepcid. En la creacid de personatges, doncs, hi prenen part
tant el material semiotic en qué es representen com la capacitat descodificadora dels
receptors. Eder, Jannidis i Schneider (2010: 31) entenen la caracteritzacié com un terme
inclusiu que fa referéncia a tota la informaci6 textual, tant de les accions habituals i
circumstancies d’una persona com de les seves relacions socials. Parafrasejant Chatman
(1978: 107), consisteix a dibuixar imatges clares de la vida d’una persona a través de les
accions, el comportament i els pensaments. També s’han de tenir en compte altres
aspectes, com |’entorn, els habits, les emocions, els desigs o els instints, que
contribueixen a fer que els personatges siguin com son. La tasca de 1’escriptor, el
guionista o el desenvolupador de videojocs en relacid amb el personatge ¢és la de ser
capac¢ de representar-lo a partir de parametres com aquests. En un assaig posterior
(Chatman, 1990: 199), esmenta dos paradigmes diferents respecte de la creacid de
personatge per a mitjans audiovisuals: d’una banda, una visi6 existencialista que entén
el personatge com un conjunt d’atributs 1 qualitats (biografia, aspecte fisic i psicologic);
1, de I’altra, una visi6 dinamica, que el concep com un conjunt d’activitats i
transformacions antropomorfiques que adquireixen sentit 1 significacié a mesura que
representen una manera de fer. En certa manera, aquesta doble perspectiva es pot
vincular amb la dicotomia tractada a I’apartat 2.2.1: el primer paradigma de Chatman es
correspon amb una visi6 més humanista, mentre que el segon s’associa amb

I’enfocament funcional que prioritza les accions, les quals donen forma al personatge.

Amb la intencid de copsar que €s el que fa unics els personatges, Margolin (2007: 72) es
planteja la caracteritzacid per mitja de la identitat, que desglossa en tres aspectes
generats al voltant de tres preguntes: 1) com ¢és I'individu?; 2) que el fa diferent dels
altres?; 1 3) quin tipus d’individu és? La primera pregunta esta encaminada a les
caracteristiques del personatge, tant el seu aspecte, com les accions externes i internes o
la possessido d’objectes. La segona pretén destacar allo que el fa singular, unic.
Finalment, la tercera s’orienta cap a aspectes de classificacio i tipologia, que hem tractat
anteriorment a 1’apartat 2.4. En aquesta secci6 ens centrarem a donar resposta a les dues

primeres preguntes.
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Margolin (2007: 72) considera essencial la individualitzaci6, 1 recomana agrupar les
caracteristiques del personatge en diferents dimensions: fisica, comportamental,
comunicativa 1 mental (que es divideix entre perceptiva, emotiva, volitiva i cognitiva).
El personatge literari prototipic es construeix a partir d’un aspecte extern humanitzat i
d’estats mental interns, tots ells definits segons el context cultural del moment. Els
components extern i intern admeten la preséncia d’estats transitoris 1 propietats
duradores a partir d’una seleccid: les propietats estan limitades per les possibilitats del
mon de ficcid en que apareixen 1 pel rol del personatge en la historia. Aquesta ultima
afirmacié d’alguna manera entra en contradicci6 amb 1’aspecte extern de la
humanitzacié: pot donar-se el cas que el mén de ficcid permeti I’existéncia de
personatges que no tinguin un aspecte humanitzat. A banda del conjunt de propietats
temporals o duradores que s’assignen, atés que per norma general les histories no es
desenvolupen a partir d’un sol personatge, en la caracteritzacid també es crea la
necessitat de diferenciar-los els uns dels altres, amb la qual cosa té també importancia la
quiestio de la singularitat, allo que els fa unics. La manera que Margolin proposa per
assolir-la és variant el nombre i tipus de propietats dels personatges, amb la cura de
procurar assignar propietats oposades entre personatges propers, fet que els ajudara a
destacar a partir de les diferéncies. El procés de caracteritzacid6 que Margolin proposa
conclou amb la creacido de classificacions de personatges a partir de conjunts de
propietats que adopten la forma d’arquetipus, un aspecte que es relaciona amb la
tipologia de personatges tractada anteriorment (vegeu 1’apartat 2.4). En funcié del mén
de ficcio creat, es poden necessitar uns arquetipus diferents d’uns altres. Per aquesta
rao, creu que les especificitats de I’arquetip poden venir donades pel tipus de propietats

1 pel génere narratiu que s hagin escollit:

[D]ifferent storyworlds (science fiction, fantasy, realistic novel) will contain a different
assortment of species, which, in some cases, may be quite different from our

contemporary actual world species spectrum. (Margolin, 2007: 74)

A banda d’utilitzar I’especie (o raca) com a primer criteri de classificacio de
personatges, Margolin (2007: 75) proposa altres categories que es poden contemplar per
a la categoritzaci6 en funcio de les necessitats: biologica (edat i genere), cultural

(etnica), social 1 psicologica.

L’organitzaci6 de dimensions que proposava Margolin anteriorment t¢ una semblanca
amb els tres eixos d’Egri (1946) per agrupar les caracteristiques del personatge, una

classificacio encara vigent en gran part dels manuals de creaci6 de personatges,
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especialment en I’ambit filmic. Egri proposa una estructura basica del personatge al
voltant de tres eixos: la dimensi6 fisica, la dimensi6 psicologica 1 la dimensio
sociologica. Cadascuna de les dimensions té associada un tipus d’informacio, que pot
tenir una importancia variable en funcidé de si s’adopta una postura existencialista o

dinamica:

* dimensio fisica: nom, edat, aspecte fisic, sexe 1 nacionalitat;

e dimensi6 psicologica: tipus de personalitat, temperament, objectiu i1 conflicte
intern;

* dimensio sociologica: estabilitat en les relacions, estat civil, ambit familiar, ambit

1 rang professional, ambit educatiu, marc espacial, i conflicte extern.

A partir d’aquests tres eixos, i amb 1’objectiu de construir el personatge de manera
organica, Egri creu que el segiient pas consisteix a fixar les relacions del personatge
amb [’ambient, aprofundint en els seus vincles amb altres personatges 1 en les
contradiccions internes i externes, 1 fer-lo créixer a partir de la coexisténcia de
caracteristiques oposades que, segons 1’autor, son la clau del bon conflicte dramatic. En
I’aspecte de les contradiccions 1 factors oposats es recomana tenir en compte
I’orquestracio, ¢és a dir treballar les qualitats 1 debilitats dels diferents personatges
intentant de trobar equilibri 1 diversitat entre els diferents participants del relat
(protagonista, antagonista, mentor, etc.). Finalment, Egri creu que cal construir la
dialéctica interior, el conjunt de motivacions i la resolucié de conflictes que porta el
personatge a ser com ¢€s. Aix0 permetra que 1’evolucid posterior del personatge es

produeixi amb coheréncia.

Des de la perspectiva dels estudis filmics, Field (1984) creu que calen quatre elements
per obtenir un bon personatge: la necessitat dramatica (és a dir, la motivaciéo que hem
tractat anteriorment), el punt de vista, el canvi 1 I’actitud. També afirma que hi ha tantes
eines per crear personatges com escriptors, pero en destaca dues en concret: la biografia
del personatge des del naixement fins el moment en qué comenca la historia (que en
defineix 1’aspecte personal, professional i1 privat) i1 els dialegs, que fan avangar la
historia 1 aporten informacid sobre el personatge. Les dues primeres eines coincideixen
amb I’enfocament de Seger (1990) i DiMaggio (1992), mentre que el dialeg €s I’eina de
caracteritzacio que té una relacido més directa amb el doblatge. Field afirma també que la
caracteritzacio i1 ’exterioritzacid de la psicologia del personatge agafen forma amb les

reaccions dels personatges i la seva manera de parlar o de moure’s, aixi com tamb¢é amb
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I’aspecte fisic, la manera de vestir i el llenguatge que utilitza. Aquesta afirmacié final

acosta la proposta de Field amb els tres eixos d’Egri.

En els textos audiovisuals, el dialeg adquireix una importancia superior a la que té, per
exemple, en la literatura i es converteix, juntament amb 1’aspecte extern i les accions, en
la via per la qual el personatge es manifesta a I'usuari. En aquest sentit, tenen
rellevancia tant les paraules com el tipus de parla de ’actor o actriu en les pel-licules o
de D’avatar en el cas dels videojocs. Des d’un punt de vista semiotic, el dialeg es

presenta a través dels codis lingiiistic 1 paralingiiistic.

Comptem amb altres propostes que s’han desenvolupat al voltant de I’enfocament dels
tres eixos d’Egri. Tant Seger (1990) com DiMaggio (1992) aposten per caracteritzar el
personatge a partir de 1’eix psicologic i, per fer-ho, recomanen que es documenti el
passat 1 el present del personatge per trobar quina €s la caracteristica dominant que el
defineix 1 el motiva. En canvi, Galdn (2007: 3) fa émfasi en la dimensid sociologica, i
insisteix en el fet que el personatge no esta aillat, sind que es situa en un context cultural
especific. El personatge en qiiestio t€ una posicid ideologica, valors i actituds davant les
situacions que ha d’afrontar. Cadascuna de les decisions que pren li dona forma i fa que
creixi. L’autora inclou també altres elements a tenir en compte, com ara les accions, el

comportament, 1’us del llenguatge, els gestos o la manera com encara una situacio.

En relaci6 amb D’analisi cinematografica, Vanoye (1998) també tracta la noci6é de
personatge 1 en fa una lectura semiotica. Aixi, creu que cal observar el personatge com
una representacio, com un signe global que esta compost de signes 1 que desenvolupa un
rol 1 una funcié en una historia. Per a Vanoye, segons les necessitats del relat, és a
través dels enunciats descriptius, narratius i1 dialogats que I’espectador té informacio
sobre que ¢és (identitat, trets fisics, psicologics, socials) qué fa (accions) el personatge.
Un tercer tipus d’informacié a tenir en compte €s la situacid del personatge en relacio
amb els altres. Aquesta organitzacid de les informacions esta relacionada amb les tres

dimensions d’Egri.

Chatman, per la seva banda, enfoca la caracteritzacio des de la perspectiva del
paradigma de trets, esmentat anteriorment en 1’apartat 2.2.2, que complementa les
anteriors. El plantejament d’aquesta teoria assumeix que els trets es poden desenvolupar
en la historia o no, 1 que fins i tot poden acabar desapareixent en I’evolucid del
personatge. No sén fenomens psicologics efimers com ara els sentiments, els estats

d’anim, els pensaments o les actituds, fet que no exclou que aquests puguin coincidir
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amb els trets d’un personatge. Es mostren a I’audiéncia en el moment més adequat per a
I’accio6 1 no segueixen un ordre temporal ni cronologic; apareixen en el millor moment i
poden estar presents en tot moment o només de manera parcial. També observa que
sovint els trets se superposen i creu que aixO contribueix a la versemblanga del
personatge. D’altra banda, I’autor també observa que els trets tenen un component
cultural 1 que les etiquetes que se’ls posa estan lligades al context historic i social.
Jannidis (2009) equipara aquest component amb el que anomena codi cultural, que és el

que possibilita que els trets tinguin un significat complet.

En la linia de Chatman, Rimmon-Kenan (1983: 59-60) fonamenta la seva proposta de
caracteritzacio a partir de la idea que el personatge es presenta com un entramat de trets.
Per a I’autora, aquests trets es manifesten en el text per mitja d’indicadors, que sén el
que realment constitueix la caracteritzacio, i en distingeix dos tipus: la definici6 directa
1 la presentacio indirecta. En la definicio directa el tret del personatge s’esmenta a través
de recursos lingiiistics, com per exemple els adjectius. La presentacid indirecta, en
canvi, mostra els trets sense mencionar-los i deixa que sigui el receptor del text qui els
dedueixi. Aquesta presentaci6 indirecta s’acostuma a mostrar a través de les accions (o
la manca d’aquestes), la seva manera de parlar, I’aparenga externa i 1’entorn. Dins
I’accio, Rimmon-Kenan (ibid.) distingeix entre les accions que es produeixen una sola
vegada, que il-lustren el dinamisme del personatge i que poden provocar canvis en el
relat, 1 les accions habituals, que fan aflorar els aspectes estatics 1 duradors del seu
caracter. Totes dues aporten informacio rellevant sobre el personatge. També la parla
del personatge el presenta de manera indirecta: tant el sentit com la tria de les paraules
aporten informaci6o sobre I’individu (1983: 63). Aquest aspecte esta relacionat
directament amb el doblatge, amb la qual cosa es confirma la importancia d’aquesta
modalitat de traduccio per a la caracteritzacio. L’aspecte extern és un altre indicador
indirecte, dins el qual Rimmon-Kenan diferencia entre els trets que el personatge pot
controlar 1, per tant, modificar (roba, estil dels cabells, etc.) i els que no, com ara
I’algada o el color dels ulls. L’ altim indicador indirecte, 1’entorn, també fa referéncia
segons I’autora a dos ambits diferents, I’entorn fisic propiament dit i 1’entorn social
(familia, classe social, etc.) (1983: 66), ja que tots dos poden tenir connotacions
especifiques per a la caracteritzacio. Rimmon-Kenan inclou I’analogia com un aspecte
de refor¢ de la caracteritzaci6, tant per la semblanga com per la diferéncia entre dos

aspectes comparats. Distingeix entre tres tipus d’analogia (1983: 69-70):
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* de nom (sovint aporta ironia el contrast entre el nom d’un personatge i un tret
caracteristic);

* de paisatge (que s’adigui amb el taranna d’un personatge o que li sigui oposat 1
que per tant en faci sobresortir els trets caracteristics o un estat d’anim); i

* entre personatges (el contrast o la semblanca entre dos personatges fara que

destaquin més tots dos o que simplement se’ls equipari).

La proposta de Fernandez Diez (1996 1 2005), orientada als estudis filmics, té una certa
semblanca amb la de Rimmon-Kenan. Fernandez opta per desgranar la manifestacio del
personatge entre la preséncia, I’accid 1 la situacio. La preséncia es compon de ’aspecte
fisic, el vestuari, la caracteritzacio i els objectes que utilitza. L’autor distingeix entre dos
tipus de presencia: els trets indicials 1 els elements artifactuals, que inclouen els
complements del personatge (roba, objectes, estil). Els trets indicials son la imatge que
transmet el personatge a través de les seves caracteristiques fisiques permanents, les
seves formes corporals. Aquestes caracteristiques son determinants en la valoracié que
I’espectador fa del personatge per decidir si li sembla agradable, per definir-ne la classe
social, el caracter, la capacitat fisica 1 intel-lectual o, en el cas dels textos filmics, si
I’actor escollit per caracteritzar-lo és adequat. Els elements artifactuals son els objectes 1
complements que es relacionen amb el personatge. Aixo inclou des de la roba i el
pentinat fins a objectes com un barret o una espasa, passant per habits com fumar
cigarrets o amb pipa. Aquesta indumentaria acostuma a diferenciar-lo de la resta de
personatges i fer-lo unic. En els videojocs €s habitual que el personatge tingui associada
una gran varietat d’elements artifactuals. En el cinema, es pot donar el cas que 1’actor
utilitzi els elements artifactuals per aportar la seva propia caracteritzacio del personatge
si escull un vestuari o uns objectes concrets per a la seva interpretacio. Aixi, si els trets
indicials son caracteristiques permanents, els elements artifactuals son modificables i

adaptables al context de creacio.

El segon aspecte que Fernandez contempla en la caracteritzacid és 1’accid o actuacio,
que es correspon amb 1’expressio de les emocions i els sentiments a través dels gestos
del personatge. L’accio propiament dita pot ser de quatre tipus (1996: 36-38): 1) interna,
constituida pels pensaments i1 sentiments del personatge; 2) externa, que ¢és 1’accid fisica
del personatge (gestos i moviments); 3) lateral, que inclou I’entorn on passa 1’acci6 del
personatge; 1 4) latent, que és la que es produeix en off, fora de pantalla. Al seu torn,

distingeix tres tipus d’acci6 externa:
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a. factica: els gestos que s’han fet, el reconeixement simple de 1’accio;

b.expressiva: el significat del gest, és a dir si 1’accié porta implicita una actitud de
delicadesa, brusquedat, etc.

c.convencional: I’associacid d’una accié amb un significat concret fixat per una

convencio social.

En la descripcio de la tipologia d’accions, Fernandez contempla també aspectes
vinculats amb la proxémia, com ara els gestos funcionals. L’autor els descriu com
“aquellos que el individuo adopta ante una situacion concreta” (ibid.) 1 en destaca les
expressions dels sentiments 1 estats d’anim que dins els estudis de comunicaci6 no
verbal s’engloben com a manifestacions d’afecte o reguladors. Aquests ultims sén
marques dins una conversa que regulen el flux de les intervencions i que es manifesten,
per exemple, a través de moviments de cap o de posicions corporals concretes que
mostren 1’interés de I’interlocutor per continuar la conversa o acabar-la. Fernandez Diez
considera que aquests reguladors son clau per a la interpretacié de les escenes de textos
audiovisuals. Aquests gestos proxémics es plasmen en pantalla a través del moviment

profilmic, un codi de significacié que s’explicara al capitol 4 (vegeu 4.4.3.3).

En I’ambit de ’acci6 o actuacio, Fernandez Diez hi situa també la paraula. La manera
amb que el personatge la utilitza permet identificar-lo, individualitzar-lo 1 expressar-ne
I’estat d’anim. A la vegada, la mateixa construccié del discurs, és a dir, les paraules que
escull per expressar-se, poden reflectir la cultura, el grup social o, fins 1 tot en alguns
casos, la professio del personatge. Entre els aspectes relacionats amb la paraula que
determinen la construccid del personatge també s’hi inclouen 1’accent, el volum o el
timbre de veu. Com veurem més endavant en el capitol 4, centrat en els codis de
significacio, els aspectes relacionats amb la paraula que exposa Ferndndez Diez
coincideixen 1 es relacionen directament amb els codis lingiiistic i1 paralingiiistic (vegeu

442.114.4.22).

Finalment, la situacid €s I’escenari en que actua el personatge i1 inclou la posici6 i les
relacions d’espai que es produeixen entre els participants del relat o de 1’escena. Per
exemple, en una escena romantica els personatges parlen des de la maxima proximitat.
S’hi contempla tot alldo que fa referéncia a la informacid6 proxémica. La situacid
contextualitza 1’acci6 1 el dialeg dels personatges i1 permet també posar en valor el

subtext. La informacio relativa a la situacié es completa amb el decorat i I’ambientacio.
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Entenem que la perspectiva de Fernandez respecte de la representacié suposa una eina
exhaustiva 1 descriptiva de les diferents maneres amb qué el personatge es mostra a
I’espectador 1 la considerem util per analitzar la representacid del personatge en els
textos audiovisuals. Per aquesta rad, sera I’enfocament que utilitzarem en 1’analisi dels

personatges que es dura a terme en la part practica.

2.5.1 La fitxa de personatge

Una manera de plasmar la caracteritzacio €s a través de la fitxa de personatge. Aquest
document s’utilitza en tota mena de projectes i creacions amb presencia d’aquest
element narratiu. S’aplica tant a projectes monomediatics (per exemple la literatura, el
cinema o els videojocs individualment) com a multimediatics, com ¢és el cas dels
projectes transmedia, que es desenvolupen en més d’un mitja i que poden incloure, entre
altres, els anteriors. La fitxa rep diferents noms segons el mitja per al qual s’elabora; en
els mitjans audiovisuals acostuma a anomenar-se biblia de personatge. Sigui quina sigui
la denominacid, la funci6 és sempre la mateixa en tots els mitjans: consisteix a detallar
la informaci6 relacionada amb un personatge, recollir-ne el maxim de dades possible i
reproduir-les de manera organitzada en una taula, que es convertira en un document de
consulta. La biblia de personatge tamb¢ pot tenir funcions relacionades amb la traduccio
1 el doblatge. En relacié amb 1’ts que se’n fa en el desenvolupament de videojocs,
Christou, McKearney 1 Warden (2011: 42) esmenten la utilitat que aquests documents
tenen tant per als actors de la sonoritzacid i el doblatge (“The character bible contains
any information that an actor will need in order to accurately portray the character, as
envisioned by the writers”) com per als equips de localitzacié (“This information is not
just useful to the VO recordin teams, but it is also essential for translators as reference
text”). Per aquesta rad, en el cas especific dels videojocs, les biblies de personatge
s’inclouen en els kits de localitzacié que reben els professionals de la traduccio. De
manera analoga, en les narratives transmedia, les biblies de personatge formen part de la
documentaci6é dels projectes i1 constitueixen un apartat de les anomenades biblies

transmedia (vegeu 1.6.1.3).

La fitxa de personatge aporta informacio sobre les diferents esferes de la personalitat i
sobre les relacions amb altres personatges. El document incorpora alguns aspectes clau
de les propostes plantejades anteriorment, com ara les tres dimensions d’Egri o les notes

biografiques de Field, Seger o DiMaggio. A partir de la revisid dels diferents models
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consultats, proposem la fitxa que desglossem a continuacio perque pugui ser d’aplicacio

a personatges de les narratives transmedia:

2.5.1.1 Funcio i objectiu del personatge

En un primer moment, cal definir quin paper i quins objectius tindra el personatge en la
historia 1, a ser possible, el rol que pot tenir associat en cada mitja o text. En els relats
transmedia €s habitual que la funci6 d’un personatge canvii en els diferents textos que
constitueixen el projecte. Es pot donar el cas que un personatge principal en el relat del
text primari (per exemple un llibre, un videojoc o un film) passi a ser un personatge

secundari en textos complementaris. Esta relacionat amb els apartats 2.4.1 1 2.4.2.

2.5.1.2 El nom

Sol reflectir I’origen étnic del personatge 1 pot fins 1 tot definir-lo o donar pistes sobre la
seva manera de veure el mon. Els sobrenoms ens diuen de quina manera el personatge
¢s percebut pels altres, com ara “Strider”/ “Trancos” en El senyor dels anells, mot que

rep Aragorn pel fet de caminar llargues distancies.

2.5.1.3 Lloc on viu i espai fisic en qué es mou

El lloc on viu un personatge té influéncia en el seu caracter. Alhora, si el lloc que se li
associa €s provisional o inexistent també aporta informacid sobre un possible caracter
nomadic d’un personatge. Frodo Bolsén, per exemple, viu a Bolson Cerrado, una casa

benestant de la Comarca, mentre que Gandalf no t€ un lloc que se li pugui associar.

2.5.1.4 Professio

L’ocupaci6 que tingui el personatge és una eina potent de caracteritzacio ja que en pot
definir la personalitat, la classe social, el talent o les habilitats. El coneixement dels
detalls de I’ofici d’un personatge és ttil tant per a una caracteritzacié Optima com
perque la feina del personatge pot ser una bona font de conflictes per a la historia. En el
cas especific dels jocs de rol, les professions tenen una rellevancia especial, ja que

s’acostumen a relacionar amb les habilitats que podra tenir un personatge.

2.5.1.5 Caracteristiques externes

Una descripcid fisica acurada del personatge €s important especialment si aquesta té
rellevancia en el relat. Entre els atributs a incloure en aquest punt s’hi compta 1’al¢ada o
el pes, colors dels cabells, dels ulls, el tipus de roba i els objectes relacionats. Aixi, per
exemple, el fisic dels hobbits recorda al dels infants, fet que en condiciona la

caracteritzacid. En relacid6 amb les caracteristiques externes, també cal incloure si el
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personatge té algun defecte fisic. Aixi per exemple, la ferida de Frodo el condiciona

com a personatge a partir del moment que la pateix.

2.5.1.6 Caracteristiques internes

Entre les caracteristiques internes cal distingir els aspectes psicologics i els ideologics.

2.5.1.6.1 Aspectes psicologics

Els aspectes psicologics incideixen en la configuracié del caracter del personatge. El
caracter s’acostuma a forjar inicialment a partir de I’heréncia genetica, perd hi
influeixen també el context cultural, I’ambient, I’educacio, 1’entorn social 1 el familiar,
el nucli d’amistats o fins 1 tot la feina. Tots aquests factors ajuden a forjar el caracter
dels diferents personatges 1 els converteixen en individus unics. Tot i aquesta
individualitzacid, des de I’ambit de la psicologia s’han identificat vuit tipus basics de
caracter huma, basant-se en els estudis de Jung (1964), a partir de la reaccid emocional i
de la manera com aquest caracter respon als estimuls. Son els seglients: coléric,

apassionat, sanguini, flegmatic, nervids, sentimental, amorf 1 apatic.

A la confeccid del caracter també hi incideixen les filies i fobies del personatge. Les
seves pors condicionaran els objectius que pugui tenir. Un exemple el trobem en el
personatge d’Aragorn des de la perspectiva de la trilogia filmica de Jackson, que parteix
d’una por inicial a assumir el desti que li correspon. La superacio d’aquest temor li
permetra evolucionar com a personatge 1 assolir el seu objectiu.

Altres aspectes que tenen un efecte en el caracter son la manera de parlar (rapid, pausat,
etc.) 1 la manera de pensar. Aquest segon punt no té per que coincidir amb el que mostra
el personatge en public, perd diu molt de la seva manera de ser, ja que el pensament és
una de les dimensions més reals. Es a través del pensament que el personatge mostra les
seves pors, manies, etc. Aixi doncs, la manera de parlar i1 la forma de pensar son fonts
importants per a la caracteritzaci6. En aquest punt hi pot tenir una rellevancia especial el

doblatge.

2.5.1.6.2 Aspectes ideologics

Els aspectes ideologics es divideixen entre la concepcid moral (els valors, vicis 1 virtuts
del personatge), filosofica (reflexio sobre el vida i el mén o no) 1 politica. Aquesta
ultima es pot situar o bé en els eixos esquerra / dreta i1 autoritari / liberal, o bé si el

personatge té un taranna més revolucionari, conservador o reaccionari.
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2.5.1.7 Evolucio del personatge
El personatges principals acostumen a canviar des de 1’inici fins al final de la historia:
evolucionen. Aquest canvi sol obtenir-se a través del conflicte. Dedicarem el proper

apartat a aquesta qliestio (vegeu 2.6).

2.5.1.8 Mapa sentimental i evolucio de les relacions

Per a una bona delimitaci6 del personatge, es recomana establir també el mapa
sentimental, que descrigui quines relacions té amb els personatges del seu entorn. Aixo
permetra definir quins altres personatges realment son importants per a ell/ella 1 quines
tensions poden complicar aquestes relacions. Cal preveure també la possible evolucio
d’aquestes relacions. La majoria de manuals de creacié recomanen que des del principi
quedi clarament delimitada la dimensié temporal del mapa de relacions per veure com

canvia fins al final del relat.

2.5.1.9 Biografia breu

Com ja s’ha apuntat anteriorment, en les recomanacions d’alguns teorics com Field,
Seger o DiMaggio, les fitxes del personatge solen incloure tamb¢ una biografia breu del
personatge, que permeti saber d’on ve 1 en quin punt de la vida es troba quan
s’incorpora al relat. En aquesta biografia caldria destacar punts que hagin contribuit a

forjar el caracter del personatge.

2.5.1.10 Fotografia
La fitxa es pot completar amb una imatge o una fotografia que doni una idea del tipus
de personatge que es vol elaborar. A 1’hora de crear el personatge de Gandalf, Tolkien

es va inspirar en una postal que va comprar en un viatge als Alps.

Les fitxes o biblies de personatge poden variar segons el mitja 1 s’adeqiien a les
necessitats de cada projecte. En el cas especific dels videojocs, la biblia del personatge
acostuma a estar orientada a informaci6 practica. En parlar sobre aquests documents, els
desenvolupadors del videojoc Mass effect (Bioware, 2007) afirmen el segiient: “It
contains pertinent background information such as name, gender, species, age, character
type, importance (major/minor character), speech paterns, accent, demeanor, etc.”

(Christou, KcKearney 1 Warden (2011: 42).

Finalment, el personatge pot tenir la funcidé de narrador en el relat. Tot i que la veu
narrativa no esta directament relacionada amb la fitxa del personatge, si que en

condiciona la caracteritzacio. Segons Genette (1969), la veu narrativa es pot presentar
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de tres maneres diferents, en funci6 de la informacio que el narrador té sobre la historia
que conta. La primera és la de focalitzacid6 zero o narrador omniscient, en que el
narrador sap més que els personatges. La segona ¢s la de focalitzacio interna, quan el
narrador t¢ la mateixa informacié que un dels personatges, que té, al seu torn, tres tipus
de manifestacions: 1) focalitzacio fixa (es manté sempre el punt de vista del
personatge); 2) focalitzaci6 variable (la veu narrativa passa d’un personatge a un altre); 1
3) focalitzaci6 multiple (la veu narrativa va passant d’un personatge a un altre, amb la
qual cosa s’obté una successio de punts de vista). El tercer tipus de veu narrativa que es
pot donar és que el narrador sapiga menys que els personatges. Parafrasejant Vanoye
(1998), la situacidé d’aquest tercer cas seria la d’una mena de testimoni innocent i
ignorant. En qualsevol d’aquestes tres maneres en que es presenta la veu narrativa, pot

manifestar-se com a narrador en primera persona o en tercera persona.

El fet que un personatge assumeixi la veu narrativa d’un relat afecta la manera com
aquest personatge es presenta. En el corpus d’aquest estudi trobem el cas del personatge
Gandalf, que es converteix en el narrador del videojoc LBTM en la sonoritzacié en

angles 1 a la vegada és un dels PJ que pot controlar 1’usuari.

2.5.2 Representacio de personatges: dir i mostrar

Sigui quin sigui el mitja en qué es presenta el relat, la representacio del caracter i els
trets dels personatges sol plasmar-se a través de dues estratégies diferents, el dir i el
mostrar. El dir consisteix a mencionar el tret o I’emocio del personatge, mentre que el
mostrar deixa que el personatge actui perqué el receptor pugui deduir com €s o qué sent.
Quan s’aplica el dir com a estratégia, el narrador agafa el protagonisme 1 dona les
informacions relatives al personatge, amb la qual cosa es deixa poc espai perque el
receptor es formi la seva opini6. En canvi, en el cas del mostrar, en ser el personatge qui
actua, I’usuari té la sensacid que la historia se li explica sola, que és més viva. Cal
insistir, pero, que aquesta sensacid ¢s només una percepcid, ja que qualsevol relat
necessita una veu que ’expliqui. La rellevancia d’una o I’altra estratégia en un text
recau també en com d’explicit és el narrador 1 la visibilitat que agafa o no en explicar la
historia.

Totes dues estrateégies solen conviure en el relat. Normalment s’utilitza el mostrar per
transmetre la informaci6 principal i es fa servir el dir per la que és secundaria. Aplicat al
cas concret del personatge, si s’utilitza el dir, se’l presenta integrament, amb la qual

cosa ’usuari coneix tots els aspectes del personatge de cop. Si se'l presenta a través del
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mostrar, el personatge es revela a I’espectador progressivament i s’hi aprofundeix mica
en mica. Segons els manuals de redaccid, aquesta segona opcid ajuda que el receptor
s’endinsi més en la historia. En general, a I’hora de representar els personatges, es
recomana bastir el relat a partir de la concrecio, caracteristica del mostrar. Aixo
permetra que I’individu en qiiesti6 sigui unic, autonom 1 creible. La concrecid es
manifesta basicament a través de les accions, les paraules i els pensaments. En
I’estrategia del dir, s’opta per anomenar el tret o el sentiment del personatge. Com s’ha
apuntat més amunt, els trets 1 les emocions principals s’acostumen a mostrar, mentre
que els secundaris es diuen. En qualsevol cas, els manuals aconsellen evitar que la
mateixa informacié es transmeti per totes dues estratégies, ja que es crearia una

redundancia innecessaria.

Aquesta doble estrateégia és d’aplicacid en tots els mitjans amb un component narratiu.
En el cas dels mitjans en que hi pren part també la interaccid, com per exemple els
videojocs, s’incorpora una tercera estratégia, el fer. Aixi, es pot donar el cas que els trets
o les emocions del personatge no vinguin donats directament a través del dir o el

mostrar, sind que es manifestin a través de la participacio activa de 1’usuari.

2.6 L’arc evolutiu del personatge

Tal com s’ha exposat en I’apartat anterior, la caracteritzaci6 d’un personatge es
materialitza 1 fa visible a partir de diferents propietats. De la mateixa manera que les
histories es desenvolupen a partir de canvis, els personatges també es poden modificar i
evolucionar a mesura que progressa el relat. Aquest seria el cas dels personatges rodons
o dinamics, com s’ha comentat a ’apartat 2.4. La modificaci6 en el personatge rep el
nom d’arc evolutiu, un aspecte que ha estat tractat tant en els estudis académics sobre la

tematica com en els manuals de creacio.

Aristotil (1985), en reflexionar sobre la trama, indica que hi ha tres instancies que
transformen el personatge: la peripécia, el reconeixement i la passio. Egri (1946), per la
seva banda, creu que el creixement (i, per tant, I’evolucid) del personatge es produeix a
través del conflicte. Aixi doncs, el conflicte no només incideix en la motivacio, com
hem vist a I’apartat 2.3, sin6 que tamb¢ influeix en la transformacio6 del personatge. En
la linia d’Egri, pero precisant una mica més, Cucca i Foti (2001) situa la modificacié del
personatge en un cicle que determinen els estats de condicid, aspiracio i realitzacio.
També Seger (1999) situa ’evolucid dels personatges en el conflicte, que divideix en

cinc tipus basics:
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Conflicte interior: quan un personatge no esta segur ni de si mateix, ni de les

seves accions o ni del que vol.

Conflicte de relacio: es centra en els objectius mutuament excloents entre el

protagonista i I’antagonista.

Conflicte social: entre una persona i un grup.

Conflicte de situacio: els personatges han d’afrontar situacions de vida o mort.

Conflicte cosmic: enfrontament entre una persona i (un) déu, el diable, o un ésser

invisible.

Sumat a la idea del conflicte com a motor de I’evolucid del personatge, Galan (2007: 9)
considera que la funcié del personatge en el relat pot ser un catalitzador de la seva
evolucio. Creu que la funcié que desenvolupa en la trama aporta pressions progressives
en els personatges que els obliguen a afrontar proves cada vegada més complexes que
els porten a prendre decisions i, per tant, a evolucionar. Aixi, es va mostrant I’auténtica
naturalesa del personatge. Chion (1985: 119-137), per la seva banda, exposa els
elements que entén que modifiquen el personatge. Son els segiients: la identificacio, la
por, la pietat, el canvi de sort, el reconeixement, el malentes, el deute, la condicid social,
els valors morals, les pertorbacions, les dificultats o la voluntat. Margolin (2007: 75)
observa que el volum i la naturalesa dels canvis en un personatge no té cap restriccid i

varia en funcid dels mons de ficcid en que es situen aquests personatges.

En relacié amb I’arc evolutiu, Fernandez Diez (2005) parteix de la premissa que el
personatge s’ha definit correctament en la fase de creacid 1 que es dona a cong¢ixer a
I’espectador en una situaci6 que mostra les seves diferents dimensions: fisica,
psicologica, emocional i social. Entén que si I’espectador parteix d’una imatge clara del
personatge li sera més facil entendre’n el procés evolutiu, comprendre les decisions 1
accions que empren en relacié amb els obstacles que es troba i, per tant, veura com a
natural la transformacié provocada per la resoluci6 dels conflictes. L’exemple que posa
com a model és la caracteritzacio dels personatges protagonistes de La reina d’Africa
(1951). A partir de la correcta definicid prévia del personatge, Fernandez Diez (2005)
observa el procés evolutiu del personatge al voltant del conflicte i descriu aquest procés

com un cicle que segueix I’estructura segiient:

[D]el pensamiento a la decision, de la decision a la accidon o actuacion, y tras el
resultado de su accion viene la reaccion, que puede provocar en él cambios de algin

tipo y modificar su proceder ante nuevas situaciones. (2005: 34)
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L’autor estableix també tres posibles magnituds del canvi en el personatge després d’un
conflicte: que no hi hagi cap canvi, que el canvi sigui moderat, o que sigui un canvi
extrem. Finalment, creu que cal distingir entre dos tipus de canvis que fomenten
I’evolucio del personatge: els canvis profunds en la manera de ser i de comportar-se i
els canvis constants de situacid respecte del seu objectiu (2005: 37). Cadascun d’ells
incideix en 1I’evolucié segons un patrd diferent. El primer es produeix a partir de
seqliencies situades en punts concrets del relat, que es converteixen en punts d’inflexio.
El segon consisteix en un seguit de canvis constants motivats pel desenvolupament de
I’argument 1 per les conseqiiéncies del binomi accid-reaccio. L’autor proposa analitzar
aquests canvis a partir de tres factors: el text (les paraules expressades en els dialegs), el

context (escenari, situacio 1 antecedents) i el subtext (la finalitat de les paraules).

En resum, es pot afirmar que I’evolucié és un aspecte intrinsec dels personatges
dinamics. El catalitzador d’aquesta evolucid acostuma a ser la preséncia d’un conflicte 1
la seva resolucio, que s’acaba materialitzant en una modificacio del personatge com a
conseqiiéncia d’aquesta solucid. La magnitud 1 quantitat dels canvis no esta fixada i ha
d’anar en consonancia amb les necessitats del relat 1 d’acord amb la naturalesa del mon

de ficcid en que es desenvolupa el personatge.

2.7 Els personatges en els mitjans audiovisuals

En els apartats precedents hem recollit i exposat els aspectes clau vinculats amb la nocio
de personatge buscant-ne la major aplicabilitat per al maxim nombre de mitjans per,
d’aquesta manera, cobrir I’abast dels personatges a les narratives transmedia. En aquesta
seccid ens centrarem en l’especificitat dels personatges quan es presenten en mitjans
audiovisuals 1 més concretament en les pel-licules 1 els videojocs, ja que son els mitjans

que constitueixen el corpus d’aquest estudi.

Segons observen Eder, Jannidis 1 Schneider (2010: 38), cada mitja té unes técniques
especifiques de caracteritzacio. En 1’ambit dels mitjans audiovisuals, identifiquen les
tecniques segiients: 1’is de la camera, el disseny de produccio, el disseny de so i de
musica i1 ’edicio o muntatge. Respecte de la caracteritzacidé de personatges per a textos
audiovisuals, Galan (2007: 9) apunta que la naturalesa dels mitjans en que es presenten
aquests textos (el contingut apareix simultaniament pels canals acustic i visual) obliga a
tractar la construccid del personatge des d’una perspectiva diferent: s'ha de prioritzar
I’exterioritzacié dels trets interns utilitzant recursos com la veu en off, 1’acci6 o el

monoleg. Aquesta observaci6 és d’aplicacio tant en les pel-licules com en els videojocs.
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2.7.1 Els personatges en els textos filmics

Segons Lothe (2000: 76), la caracteritzacio dels personatges té una dependencia de les
convencions artistiques 1 estetiques del mitja en qué apareixen. Per aquesta rad, entén
que cal conéixer aquestes convencions a 1’hora d’analitzar com es mostra el personatge.
En el cas concret del cinema, el personatge s’acostuma a presentar a través dels trets

externs, en combinacié amb les particularitats de la parla i en 1’acci6 (2000: 86-87).

A diferéncia dels relats literaris, en que ’aspecte i les accions dels personatges es
desenvolupen a partir de la interpretacié de les paraules per part del lector, en les
pel-licules aquesta informacio es mostra a través del canal visual 1 és la mateixa per a
tots els espectadors. Amb aquesta evidéncia, la tria de 1’actor o actriu adquireix una
rellevancia clau en la caracteritzacio i recepcid del personatge. Segons Fernandez Diez
(2005: 33), “es necesario seleccionar aquellos que habran de encarnar a los personajes y
habrd que caracterizarlos para que se ajusten al papel que se les asigna”. La
interpretacié d’un actor o actriu comporta també un canvi en el paradigma semiotic del
personatge. Per a Fischer-Lichte (dins Heidbrink, 2010), I’actor o actriu genera codis
paralingiiistics, fisics i proxémics que se sumen al codi lingiiistic. Es la combinacid
d’aquests codis la que finalment constitueix la representacid del personatge en la
pantalla. Aquesta qliestio es reprendra de manera més extensa en el capitol 4. En alguns
casos, en la redaccio del guid es pot arribar a crear un personatge pensant en 1’actor o
actriu que I’interpretara. Sumat a aixo, els papers anteriors que una actriu o un actor
hagin interpretat també poden condicionar la caracteritzacid 1 recepcid. Aixi, per
exemple, I’actor Christopher Lee, que interpreta Saruman en els films de Peter Jackson,
va forjar la seva carrera com a actor interpretant personatges de terror, la qual cosa va
suposar un factor a favor de la seva tria per a aquest personatge en la trilogia filmica de

la historia de Tolkien.

2.7.2 Els personatges en els videojocs

La naturalesa alhora ludica i narrativa dels videojocs comporta que la creacidé de
personatges per a aquest mitja tingui un enfocament diferent del que es pot donar en
altres mitjans Unicament narratius. D’altra banda, la digitalitzaci6 dels continguts
audiovisuals, que es va consolidar amb el canvi de segle, ha donat pas a uns videojocs
que incorporen caracteristiques propies del cinema. Aixo es dona especialment en els
d’acci6 1 aventura. Per aquesta rad, diverses de les particularitats que s’han exposat en

el subapartat anterior també son d’aplicacid en els videojocs. Per exemple, en les
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escenes cinematiques, cada vegada més presents en els titols ludiconarratius, la
incidencia dels codis lingiiistic, paralingiiistic 1 proxémic té una importancia semblant a

la dels textos filmics.

Una de les especificitats dels videojocs €s, com hem apuntat a I’apartat 2.4, la distincio
entre si el personatge €s dissenyat com a jugable (PJ), és a dir, que el controlara 1’usuari,
o com a no jugable (PNJ). En aquest segon cas, tindra una funci6 passiva i estara
controlat per la maquina. Aquesta distincio €s fonamental per al disseny de personatges:
el primer es desenvolupa amb un detall molt més elevat que el segon, atés que tindra
una rellevancia més gran en el joc. Per aquest motiu, la profunditat en la caracteritzacio
dels personatges jugables acostuma a requerir eines com la fitxa del personatge
exposada anteriorment. El PJ es manifesta a través de recursos com 1’aspecte extern, els
elements artifactuals, els diferents tipus d’accions o els dialegs, amb la particularitat que
cadascun d’aquests recursos pot arribar a aparéixer a través de la interaccid de I’usuari.
Aquesta interaccid pot anar des de controlar els moviments del personatge, ¢és a dir, les
accions, fins a crear-lo a partir dels parametres que el joc ofereix a l’usuari. A tall
d’exemple, en els jocs de rol, el nivell d’autonomia de I’usuari €s elevat i pot modificar
quiestions com 1’aspecte del personatge o la professid, fet que en condicionara les
habilitats (vegeu 2.4.1). Pel que fa als elements artifactuals, en molts jocs 1’usuari
disposa d’un nombre d’objectes que pot fer utilitzar al personatge, la qual cosa també
condiciona la manera com el personatge jugable es relacionara amb el mon de ficcid del
joc. En certs geéneres, com per exemple els d’aventura o d’accio, I'usuari pot arribar a
escollir el dialeg del personatge. Walsh (2007: 123-124) considera que un bon us del
dialeg pot ser una gran eina de caracteritzacio. Aquesta qiiestio justifica la importancia

del doblatge en la representacié del personatge.

De tots els aspectes de la caracteritzacio del personatge, segurament el que esta més en
control de 1’usuari és I’accid. Una caracteristica comuna a tots els videojocs és que el
jugador mou el personatge a través del cursor d’un comandament, amb la qual cosa
totes les accions que realitza les decideix 1’usuari. Atesa 1’autonomia del jugador en els
moviments del personatge, Westecott (2009: 5) equipara el personatge amb un titella i a
I’usuari amb un titellaire: “The player character is a particular type of virtual puppet,
one that moves within a specific game world, directed to a particular game objective,
achieved through our skillful progression over time”. Lankoski considera que cal limitar
el tipus d’accions que el jugador pot fer amb el personatge per tal que aquestes vagin en

consonancia amb la caracteritzacid 1 recomana diferents maneres de fer-ho (2003: 3-7).
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En destaquen les segiients:

1. elaborar escenes cinematiques i dialeg tancat,
dissenyar uns gestos 1 expressio facial definits,

establir clarament 1’objectiu del joc, i

el

determinar préviament les accions possibles 1 impossibles que es poden fer

amb el personatge.

Dins els PJ, Meretzky (2001) distingeix entre els que es juguen amb un punt de vista de
primera persona 1 els de tercera persona. En un joc en primera persona, 1’usuari veu el
mon de ficcid a través dels ulls del personatge, del qual no es veu 1’aspecte fisic. En
aquest tipus de jocs es fomenta una immersié maxima de I’usuari en el mon de ficcio, ja
que es desenvolupa des del seu punt de visid. En els de tercera persona, en canvi, el
personatge apareix a la pantalla, amb la qual cosa 1’usuari veu tant 1’aspecte com els

moviments que fa, 1 el grau d’immersid €s menor.

Els PNJ son també essencials en els videojocs. Tot i que no es desenvolupin amb la
mateixa profunditat que els primers, Walsh (2007) recomana que se’ls doti d’una
motivacidé 1 una minima personalitat, ja que aix0 contribuira a perfilar i completar el
mon de ficcid. Aquests personatges secundaris poden tenir una importancia variable en
el desenvolupament del joc. Per exemple, pot ser que el protagonista hi interactui per
obtenir objectes o informacid, o bé poden ser simples figurants (vegeu la fitxa de

personatge de 1’apartat 2.5.1).

En la caracteritzaci6 de personatges per a videojocs sovint s’utilitzen perspectives
propies d’estudis previs en altres disciplines. Walsh adopta un enfocament semblant al
paradigma de trets de Chatman i recomana, com Egri, 1’Gs equilibrat de propietats
contradictories 1 oposades per tal de fer créixer la vida interior del personatge. Aquests
trets de la personalitat van acompanyats d’unes caracteristiques fisiques que donen
informaci6 externa sobre el personatge (genere, edat, condicié social...) semblants
també a les que s’han comentat anteriorment. Per la seva banda, Lankoski utilitza les
tres dimensions d’Egri en la seva proposta de caracteritzacido de personatge (2005). En
una altra publicacid (2003: 2), també observa que la naturalesa del personatge esta

influida per la mecanica del joc.
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2.7.3 El personatge transmédia

La proliferacio de nous mitjans i digitalitzacio dels continguts han estat dos factors en la
consolidacié de lligams entre mitjans (vegeu 1.1). Una de les conseqiiéncies positives
d’aquesta interaccid €s que els personatges dels relats puguin aparéixer en diferents
mitjans, fet que ha permes 1’existéncia del que hem anomenat personatge transmedia.
Heidbrink (2010) afirma que amb la convergencia de mitjans cada vegada és més dificil
restringir els personatges a 1’aspecte narratiu. Segons I’autora, en mitjans en que destaca
el component ludic, els personatges assumeixen un tipus de funcions diferents de les
que poden tenir en mitjans eminentment narratius, i posa I’exemple de la protagonista

de Tomb Raider:

With the diminishing of intermedial boundaries new phenomena, e.g. intermedial
character-hybrids, come along: The game-version of Lara Croft surely shares many
features with the film, the comic, and the novel-version but they also differ from each
other in many ways when it comes to specifying their factor of humanness, their
functionalities within the narrative plot, for the ludic goals, or the modalities of

character-bonding. (2010: 103)

Per aquesta rad, creu que cal adoptar una “perspectiva morfologica” envers els
personatges que permeti incloure els canvis formals i funcionals necessaris segons les
necessitats creatives. Aquesta perspectiva es fonamenta en el contrast i pretén fer aflorar
els trets narratius o els ladics en funci6 de quin dels dos aspectes s’hagi de reforgar.
Aquest enfocament dinamic permet concebre el personatge com un artefacte adaptable
que pot acollir modificacions i transformacions segons les necessitats. La proposta de

Heidbrink es pot relacionar amb la de Dena exposada al primer capitol (vegeu 1.6.4.2).

Una de les caracteristiques que podem atribuir al personatge transmedia és 1’autonomia,
que li permet existir més enlla d’un Gnic mitja o text. Es precisament aquesta autonomia
el que permet que es puguin transferir a diferents mitjans, fet que té€ conseqiiencies en la
recepcio: la varietat de mitjans sol implicar una diversificacié de les audiencies. D’altra
banda, el vincle entre el text 1 ['usuari en els nous mitjans es basa cada vegada més en la
interaccid 1 la immersio, fet que canvia el tipus de relacid entre els participants.
Tanmateix, tot i que el personatge pugui aparcixer en més d’un mitja, Eder, Jannidis i
Schneider (2010: 16) creuen que hi ha d’haver un seguit de propietats essencials, que
variaran en cada personatge, que han de ser presents perqueé el personatge pugui
mantenir la seva condicid d’ésser de ficcid o simbol. El que es modifica son les

propietats metaficcionals, els recursos semiotics especifics amb qué compta un mitja
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concret. Aixi, per exemple, els trets essencials d’Aragorn, Gandalf i Frodo han de ser
presents en cadascun dels mitjans on apareixen, en la manifestacid6 semiotica

corresponent a cada mitja, per poder-los identificar amb el personatge.

Ara bé, la manera com un personatge es pot presentar en diferents mitjans depen de les
particularitats del mitja. En aquest sentit, ens sembla rellevant esmentar breument les
categories amb qué Ryan organitza mitjans (1991: 282-292), ja que tenen incidéncia en

la representacié dels personatges:

1.Els mitjans es poden diferenciar segons la seva extensidé d’espai i temps. En el
cinema, per exemple, els personatges es desenvolupen en un temps i espai
concrets, mentre que en els videojocs, tant el temps com [’espai s’adapten a
’usuari.

2.Tenen unes propietats cinétiques associades. Aixi per exemple, en un quadre els
personatges sOn estatics, mentre que en un videojoc o una pel-licula son
dinamics.

3.Els personatges es representen a partir d’uns codis semiotics diferents en funcio
del mitja. En els audiovisuals, per exemple, el personatge es presenta a través de
diferents codis a través dels canals acustic 1 visual.

4.En relaci6 amb I’anterior, els codis poden tenir una rellevancia variable en funcio
del mitja. En I’0pera, per exemple, el codi musical assumeix una importancia
més elevada que en altres textos audiovisuals.

5.Finalment, hi ha una diferenciaci6 pragmatica en el rol cultural i1 els métodes de
produccio 1 distribucid. L’autora posa I’exemple que la produccidé d’una
pel-licula t¢ un cost economic més elevat que la producci6é d’una novel-la.

L’aspecte economic pot arribar a influir en la creacidé de personatges.

En principi, qualsevol personatge pot aparc¢ixer en qualsevol mitja, sempre que es
mantinguin les caracteristiques essencials que el fan individual, i que variaran en cada
cas. Ara b¢, Eder, Jannidis i Schneider (2010: 19-20) creuen que aquesta afirmacio pot
no ser d’aplicaci6 a certs personatges i posen I’exemple de Pacman com un cas molt
vinculat amb un mitja especific 1 amb unes caracteristiques eminentment ludiques, que
presenta més dificultat a I’hora de traslladar-lo a altres mitjans. A I’altre extrem se
situen els personatges transmedia, que son presents en nombrosos mitjans a 1’abast de
publics diferenciats 1 que es mostren a I’audiéncia en la magnitud que permeti cadascun
dels mitjans on apareix. Aquests personatges transmedia poden arribar a existir més

enlla del mon de ficcio en que van ser creats.
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2.8 Proposta de caracteritzacio del personatge

En el transcurs d’aquest capitol hem exposat i comentat el concepte de personatge des
de les principals orientacions tedriques que ha generat. Posteriorment, ens hem centrat
en com se’n materialitza la representacio seguint el fil del procés creatiu. La informacio
exposada en els apartats dedicats a la representacidé inclou diferents enfocaments,

perspectives i propostes per enfocar la caracteritzacié del personatge.

La nostra conclusio per aquest capitol consisteix en una seleccio i reordenacid d’algunes
d’aquestes contribucions, que ens ha permeés confeccionar un esquema de la
caracteritzacio de personatges que utilitzarem posteriorment en 1’analisi del corpus i que

mostrem a continuacio:

1. Finalitat o objectiu de la creacio del personatge
2. Caracteritzacid
a. Caracteristiques:
1. Dimensions (Egri): fisica, psicologica i sociologica
i1. Parametres de representacio (Fernandez Diez):
1. Presencia: trets indicials 1 elements artifactuals
2. Accio:
¢ externa, interna, lateral i latent
* paraula (accid verbal)
3. Situaci6: informacidé proxémica
b. Singularitat
ii. Entramat de trets (Rimmon-Kenan)
i1i. Paradigma de trets (Chatman)
c. Classificacio
1. Distincio6 entre personatge pla i rodo
ii. Funcid en el relat
1. Principal: protagonista, antagonista, interés romantic, company,
mentor o esceptic.
2. Secundari: confident, catalitzador, destinatari, opinant, divertit,
tematic, punt de vista o figurant
3. Personatge jugable (en primera o tercera persona) i personatge
no jugable.

4. Veu narrativa

131



2. EL PERSONATGE

3. Arc evolutiu: conflicte
a.Fases (Cucca i Foti):
a. Condicio
b. Aspiracio
c. Realitzaci6. Conseqiliencies de tancament:
1. cap canvi
ii. canvi moderat

1il. canvi extrem

L’esquema es compon de tres parts. La primera, la constitueix la finalitat o objectiu de
creacio del personatge, que pot venir motivada pel mitja en que apareix. La segona part,
la de caracteritzacidé propiament dita, es compon de tres blocs, que s’estructuren al

voltant de tres conceptes: caracteristiques, singularitat i classificacio.

El bloc de les caracteristiques respon a la pregunta “com ¢€s 1’individu” que es formula
Margolin (2007: 72). La resposta s’obté a partir de dos tipus de parametres: d’una banda
les tres dimensions d’Egri (fisica, psicologica i sociologica), i de ’altra els parametres
de representacid. Aquests ultims els observem a partir de la proposta de Fernandez Diez
(1996, 2005), que els divideix en tres grups. El primer grup és la preseéncia, és a dir,
I’aspecte del personatge, i es compon dels trets indicials (caracteristiques fisiques
permanents) i els elements artifactuals (objectes i complements). El segon grup engloba
els diferents tipus d’accions, dins les quals Fernandez en distingeix quatre: externa,
interna, lateral i1 latent. En el mateix grup, pero separat de les quatre que s’acaben de
llistar, hi inclou la paraula, és a dir, 1’accié verbal, el discurs. Aquest €s el parametre
que es relaciona més estretament amb el doblatge. Finalment, el tercer grup dins la
representacid ¢és la situacid, 1’escenari en que actua el personatge i que inclou la
informaci6d proxeémica. El segon bloc de caracteritzacio, el de la singularitat, busca
respondre qué fa que el personatge sigui diferent als altres. Aqui s’hi ubiquen 1’entramat
de trets de Rimmon-Kenan i el paradigma de trets de Chatman, uns trets que es
representen a través el dir o del mostrar 1 que a partir d’aquests recursos narratius deixen
veure la personalitat del personatge 1 els seus trets distintius. La classificacio €s el tercer
1 ultim bloc de la caracteritzacio i té la funcid de situar el personatge en una tipologia. A
banda de la distinci6 entre personatge rodo o pla, la tipologia que més encaixa en
I’interés d’aquest estudi és la que s’estructura segons la funcid que el personatge

desenvolupa en el relat: principal (protagonista, antagonista, interés romantic, company,
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mentor o esceptic); secundari (confident, catalitzador, destinatari, opinant, divertit,
tematic, punt de vista o figurant). En el cas dels videojocs, cal afegir-hi la distinci6 entre
personatge jugable, que pot ser en primera o tercera persona, i el personatge no jugable.
En aquest bloc de classificacio també¢ hi incloem la veu narrativa, atesa la possibilitat
que un personatge faci la funcié de narrador en algun dels textos assumint o no un dels

rols principals o secundaris.

L’esquema es completa amb la capacitat de canvi durant el relat: I’arc evolutiu. Aquesta
possible evolucio, els canvis profunds en el personatge, es materialitza a partir del
conflicte, que es desplega en un cicle de modificacié de tres fases (Cucca i Foti, 2001):
condicio, aspiraci6 1 realitzaci6. El conflicte, alhora, pot tenir tres possibles
conseqiiéncies en el tancament de la tercera fase: 1) cap canvi; 2) canvi moderat; i 3)
canvi extrem. Quan es dona la tercera possibilitat es produeix el canvi profund en el
personatge 1 es produeix 1’evolucié. En una mesura inferior, i potser fins i tot poc
perceptible, també passaria en el segon cas. Entenem que aquest esquema de tres parts
(objectiu, caracteritzacio i arc evolutiu) amb la profunditat corresponent de cadascuna
d’elles sintetitza els elements rellevants de la caracteritzacid del personatge i la seva
representacio. Cal apuntar, perd, que cada mitja té els seus recursos especifics de
caracteritzacio adequats i limitats a les possibilitats d’aquest mitja i que es poden copsar

des de diferents perspectives.
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Capitol 3: ELS TEXTOS AUDIOVISUALS I
EL DOBLATGE DE PEL-LICULES I VIDEOJOCS

3.1 Introduccio

Després de tractar les particularitats 1 [’abast dels projectes transmedia i1 les
caracteristiques del personatge com a element narratiu i ludic, en aquest capitol
focalitzarem 1’atencidé en els mitjans audiovisuals que formen part de les narratives
transmedia, els textos que s’originen en aquests mitjans, la naturalesa d’aquests textos i
el doblatge com a modalitat de traduccié d’aquests textos. Amb aquesta finalitat, en
primer lloc, ens detindrem a trobar una definicio operativa de text audiovisual per
clarificar 1 delimitar el concepte. Posteriorment, cercarem un criteri inclusiu de
classificacid6 que pugui ser d’aplicaci6 per a tots els textos audiovisuals que

potencialment poden formar part d’una narraci6 transmedia.

La segona part del capitol es centrara en la traduccié de textos audiovisuals. El corpus
d’aquest estudi inclou tant mitjans audiovisuals tradicionals (pel-licules) com de nova
incorporacid (videojocs). Per la seva naturalesa hibrida, que combina elements propis de
la informatica i1 de textos filmics, el videojoc implica un enfocament traductologic
particular que cristal-litza en el que es coneix com a localitzacio. Aquest procés té unes
particularitats especifiques i transversals que inclouen tant aspectes lingiiistics, culturals
0 economics, entre altres. Atesa la seva rellevancia per a I’estudi, dedicarem un apartat
especific a tractar la localitzacié de videojocs. Finalment, el capitol es centrara en el
doblatge com a modalitat de traduccié de textos audiovisuals, aplicat als dos mitjans

que constitueixen el corpus, pel-licules 1 videojocs.

3.2 Vers una definicio operativa de text audiovisual

Un projecte transmedia es desenvolupa a través d’un conjunt de textos que
comparteixen una tematica i, en major o menor mesura, continguts. Els mitjans en que
es produeixen aquests textos inclouen des del llibre fins a la il-lustraci6, la fotografia o
el comic passant per la pel-licula o el videojoc. Cadascun d’aquests textos es presenta
com el resultat d’una integracidé de continguts de diversa naturalesa en funci6 de les
caracteristiques especifiques de cada mitja, ja siguin verbals, visuals, iconiques o

dinamiques. Atés que la narrativa transmedia ¢€s el resultat de la relacio entre textos, i
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que I’estudi analitza textos procedents de mitjans audiovisuals, creiem necessari encetar

el capitol delimitant el concepte de text audiovisual aplicat al proposit d’aquest estudi.

El terme text compta amb nombroses definicions procedents de multiples perspectives i
amb canvis de matis i d’orientacid segons la disciplina de la que provenen i la finalitat.
En I’ambit de la traductologia, Hatim i Mason (1990: 243) defineixen el concepte de
text com “a set of mutually relevant communicative functions, structured in such a way
as to achieve an overall rhetorical purpose”. Aquesta definicio descriu el terme des de la
perspectiva de D’acte comunicatiu 1 les finalitats retoriques. Amb un enfocament
diferent, Gottlieb (2000) fa referéncia a la parcialitat del text com a document escrit i
verbalitza la necessitat d’ampliar el concepte a tot tipus de comunicacidé que contingui

signes verbals, transcendint, d’aquesta manera, la limitaci6 a I’escriptura:

In everyday language, the word ‘text’ refers to written matter only, as opposed to
either oral or non-verbal communication. In a more scholarly context, such definition
is clearly too narrow; the concept of ‘text’ must include all kinds of communication

containing verbal signs. (2000: 1)

L’autor completa la cita tot definint el terme fext com “any message containing verbal
material”. La definici6é de Gottlieb ens sembla interessant en tant que proposta inclusiva
que incorpora qualsevol tipus de comunicacid que contingui signes verbals. Chaume
(2003: 202), per la seva banda, en una proposta d’enfocament de la traduccié des d’una
perspectiva global orientada als estudis de comunicaci6, prescindeix de les restriccions
retoriques de la definicié de Hatim i Mason 1 situa el text com a equivalent de 1’acte de
comunicacio quan afirma que “la realitzacidé concreta de la llengua, pel que fa a les
seues possibilitats comunicatives, €s ja, per antonomasia, el text”. Finalment, Segovia
(2005: 82) entén per text “todo mensaje articulado compuesto por un sistema de signos
pertenecientes a diferentes sistemas semioticos, los cuales se combinan a fin de producir
significado”. A diferéncia de Gottlieb, Segovia no limita el concepte de text al contingut
verbal, sind que s’hi refereix com a sistema de signes, amb la qual cosa hi t¢ cabuda

també el component no verbal.

Vistes les diverses propostes procedents de I’ambit de la traductologia, podem
concloure que una definici6 inclusiva del concepte de text valida per al nostre estudi ha
d’explicitar 1’intercanvi comunicatiu i la materialitzacié semiodtica. Tenint en compte
aquesta premissa, la nocié de text que pot ser d’aplicacid per al nostre estudi és “la
realitzacid concreta de [’acte comunicatiu, fruit de la combinacid de sistemes

semiotics”. Aquesta breu definicid és prou inclusiva per poder encabir els textos que
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son fruit de la comunicacio verbal, com es donava en les definicions de Gottlieb, Hatim
1 Mason i Chaume, perd també els que resulten de la comunicacid no verbal, sigui visual
o acustica. Alhora, en la linia de la definicid6 de Segovia, es fa visible el component
semiotic. La definicié que hem escollit t¢ I’amplitud necessaria per poder incloure tots
els tipus de text que conformen una narrativa transmedia, des del text literari fins a la
pagina web passant pels jocs de taula o el marxandatge en qualsevol de les seves

manifestacions.

A continuacio caldra especificar el sentit de I’adjectiu audiovisual com a qualificatiu del
terme fext de manera que ens permeti delimitar 1’abast del concepte de text audiovisual i
que sigui prou inclusiva per poder-se aplicar a totes les manifestacions textuals que en
poden formar part. En la linia de la definicié operativa de text que hem escollit, creiem
que ¢és clau en una definicid que inclogui el qualificatiu audiovisual aprofundir en els
sistemes semiotics que estan presents ens els textos als quals fem referéncia. Aixi,
Chaume, en definir la traduccio audiovisual (2003: 15) es refereix als textos
audiovisuals com a “textos que transmeten, com a minim, informacid acustica i
informaci6 visual simultaniament”. D’aquesta frase cal destacar tant la mencio6 explicita
dels dos canals presents en aquests textos com el fet que es presentin de manera
simultania. La sintesi semiotica sobre la nocid d’audiovisual que proporcionen les
paraules de Chaume en aquesta frase suposa un complement perfecte per a la definicid
operativa de text que hem confegit anteriorment. Aixi doncs, la fusié de les diferents
visions ens porta a afirmar que el concepte text audiovisual es circumscriu a “textos que
son fruit de la combinaci6 interactiva de sistemes semiotics que es presenten, com a

minim, a través dels canals acustic 1 visual”.

Aquesta definicio t€ una focalitzacié prou amplia perque hi tinguin cabuda tant els
textos filmics com els videojocs, els textos d’entorns web o les aplicacions de telefonia
mobil, entre altres. Atés que el corpus d’aquest estudi es compon de pel-licules i1 de
videojocs, d’ara en endavant seran els dos tipus de textos audiovisuals que es tractaran

en els exemples.

3.3 Classificacio dels textos audiovisuals

El segiient pas a realitzar és el de buscar una classificacid operativa dels textos
audiovisuals on poder situar les pel-licules 1 videojocs que constitueixen el corpus
d’aquest estudi. En revisar la bibliografia existent sobre classificacions de textos

audiovisuals constatem que els enfocaments que s’han dut a terme fins ara es basen,
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habitualment, en els geéneres i tipologies textuals com a criteris de classificacio.
Tanmateix, en revisar-los ens adonem que aquests criteris no ens ajuden a classificar el
nostre corpus: els textos audiovisuals que formen part d’una narraci6 transmeédia tenen
unes particularitats i interrelacions que no queden reflectides en les classificacions per
generes o tipologies textuals que si que son Ttils, per la seva banda, per a altres

investigacions.

Tanmateix, en la lectura de la bibliografia especialitzada hem trobat un indici que ens
encamina a establir un criteri de classificacid diferent. En un apartat dedicat a revisar els
estudis teorics sobre on es pot ubicar el text audiovisual, Chaume (2003: 57) sosté que
“el text audiovisual, com un gran genere, €s especific per al traductor perque els seus
signes es presenten codificats en diversos sistemes”. Més endavant, completa aquesta

lectura semiotica dels textos audiovisuals amb la segiient afirmacio:

I és, justament, el cardacter acustic i visual, aixi com la confluéncia simultania de
diversos codis de significacio en la produccio d’un unic missatge, alldo que uneix tots els
textos audiovisuals, el seu denominador comu i, segons el meu parer, el focus d’atencié

per al traductor d’aquest macrogénere de textos (cursiva de 1’autor). (2003: 58)

Aquesta afirmacié ens inclina a apostar per un enfocament semiotic per a la
classificacio dels textos audiovisuals focalitzat en el denominador comll que esmenta
Chaume, on es faci visible la preséncia dels diferents canals, la intensitat d’aquesta
presencia i el pes dels codis de significacid. En un altre capitol de la mateixa obra,
expressa la consideracid de veure el conjunt de textos audiovisuals com un macrogenere
en que es distingeixen diferents géneres de textos amb unes caracteristiques comunes,
molt enfocades a la semiotica. Parafrasejant 1’autor (2003: 176), en sintesi, el
macrogeénere audiovisual consta de textos que son fruit de la combinaci6 interactiva de
sistemes semiotics que es presenten, com a minim, a través dels canals acustic 1 visual 1
que es transmeten per mitjans que fan possible aquesta interaccid semiotica. Entre els
exemples de mitjans que compleixen aquest criteri, i que per tant formen part d’aquest
macrogenere, s’hi troben el reproductor de video, el DVD, I’ordinador, la consola de

joc, la televisio (analdgica, digital, per satel-lit o cable) o la telefonia mobil, entre altres.

En orientar-nos cap a la perspectiva semiotica de la interaccid dels canals acustic i
visual com a denominador comu entre tots els textos audiovisuals, optem per utilitzar la
classificacio de doble eix que va proposar Zabalbeascoa (1997) i aplicar-la al nostre

corpus. Per bastir la seva proposta, 1’autor es centra inicialment en el missatge i com es
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presenta. Aixo el porta a concloure que una caracteristica dels textos audiovisuals és la

presencia del component no verbal:

Even if we restrict translation to a purely verbal operation, nonverbal factors and their
potential relevance have to be taken into account as well. The difference between an
audiovisual text such as a film and other types of texts such as telegrams or novels is the
relative importance of the verbal and nonverbal signs, the relationship between the two

types of signs. (1997: 339)

Aquesta distincio entre la preséncia o no de contingut verbal €és un dels dos eixos per a
la classificacio dels textos audiovisuals. Zabalbeascoa proposa que I’altre eix sigui el
dels canals actstic 1 visual, en tant que son els dos canals a través dels quals es
presenten els textos audiovisuals de manera simultania. L’autor ho exposa en un text

posterior en que descriu la classificacio de doble eix:

[S]e puede dibujar un mapa para todos los textos y modos textuales que tenga como ejes
el audio-visual, el eje horizontal, que situa la relevancia de cada uno de los dos canales, y
el vertical, el que mide la importancia y proporcion de elementos verbales, quedando los
elementos de todos los demas sistemas semidticos agrupados bajo el epigrafe “no-

verbal”. (Zabalbeascoa, 2005: 188)

Segons I’autor, aquests quatre elements constitueixen els quatre components basics del

text audiovisual 1 aixi ho representa visualment en el quadre seglient:

Audio Visual
Verbal paraules que Paraules que
se senten es llegeixen

No verbal | Musica i efectes | La imatge
especials La fotografia

Més la dimensi6 temporal

TAULA 4: Els quatre components basics del text audiovisual. Zabalbeascoa (2005).

Els diferents elements generen uns resultats que, combinats, son una mostra de les
diferents maneres en que es presenten els textos audiovisuals. Ara bé, aixd no implica
que tots els textos audiovisuals hagin de contenir totes les possibilitats 1, precisament, la
major preséncia d’un o altre element acabara definint la naturalesa del text. A partir de
la taula anterior, Zabalbeascoa (2005: 189) situa els quatre components com a extrems
de dos eixos que, creuats, ofereixen un continuum de, com a minim, vint-i-cinc possible

ubicacions dels textos, que es visualitza de la segiient manera:
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A B C D E
1 + verbal
2
+ visual
3
+ audio
4
S + no verbal
més dimensio temporal

A: només audio 1: basicament verbal
B: més audio que visual 2: més verbal que no verbal

C: audio 1 visual a parts iguals 3: verbal i no verbal a parts iguals
D: menys audio que visual 4: menys verbals que no verbal
E: només visual 5: només no verbal

TAULA 5: El doble eix audiovisual de canals i sistemes de signes. Zabalbeascoa (2005).

Aquest quadre ofereix vint-i-cinc punts on ubicar els textos tenint en compte, d’una
banda, la preséncia d’elements verbals i no verbals i, de 1’altra, la importancia dels

canals acustic 1 visual en la configuracio.

Ates que pretén ser un continuum inclusiu, permet reflectir-hi tots els tipus de textos.
Aixi, per exemple, els textos escrits més purs (que no contenen il-lustracions ni s’hi
dedica una cura especial als aspectes formals) es situarien a la posicidé superior dreta
(1E). En aquesta columna s’aniria movent la gradacido cap avall en funcidé de la
importancia dels elements visuals no verbals (és a dir, les il-lustracions). Aixi doncs,
situariem els comics a la posicioé 3E o 4E en funcio del pes del contingut verbal 1 el no
verbal fins al 5E, on ubicariem les novel-les grafiques que, en casos extrems,

transmeten tot el missatge a través del component visual no verbal.

A la casella superior esquerra, s’ubicarien els textos orals sense contingut no verbal
(com per exemple, una conversa gravada). Seguint un procés semblant al que hem
descrit en el paragraf anterior, aquest punt inicial s’aniria acostant progressivament al
requadre 1A a mesura que guanyés importancia el component no verbal. En aquest
extrem hi trobariem, per exemple, una gravacié6 de musica instrumental o talls sonors

d’audio.
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Per altra banda, la progressio del text oral no verbal s’aniria movent cap a posicions més
centrals a mesura que aquest text incorporés informacio propia del canal visual, com per
exemple el llenguatge corporal o els gestos facials. Segons observa Bartoll (2008: 27)
respecte d’aquest continuum:
La comunicacié «audiovisual plena» és a la coordenada 3C, ’area de 1’esquema on es
combinen els signes verbals i no verbals amb els canals audio i visual de manera
complementaria i segons els parametres de la textualitat, per a aconseguir coheréncia,

cohesid, intencionalitat, acceptabilitat, informativitat, intertextualitat i situacionalitat.

Tot 1 que aquesta disposicio de doble eix sembla convidar-nos a situar els textos en una
confluéncia unica, Zabalbeascoa afirma que la situaci6é dels textos pot anar canviant
atesa la variable intensitat dels diferents components en els diferents plans. Creiem que
aquest esquema es pot convertir en una eina util per situar tots els textos que
constitueixen una narrativa transmedia. Per a 1’estudi que ens ocupa, podem ubicar els

textos amb que treballem de la segiient manera.

Els llibres de Tolkien es situaria entre els espais 1E 1 2E si donem incidéncia purament
al text escrit (1E) o també donem cert pes a les il-lustracions (2E) que, per altra banda,
juguen un paper important en la comprensio de la historia narrada. A continuacié ho

representem graficament dins la taula:

A B C D E

1 + verbal

2

+ visual
3
+ audio
4
S +no verbal

més dimensié temporal

TAULA 6: Ubicaciod dels llibres com a mitja en el doble eix audiovisual de canals i sistemes de signes.

Els tres films dirigits per Peter Jackson (LCA, LDT i ERR) es podrien situar en la
confluéncia 3C, atés que poden ser perfectament exemples de la comunicaciod
“audiovisual plena”, segons paraules de Bartoll (ibid.) en tant que el contingut verbal i
el no verbal es combinen per proporcionar 1’experiencia en el text de manera
equilibrada entre els canals acustic i visual. Tanmateix, aquest equilibri variara segons

la modalitat de traduccid que observem. Segons I’interés d’aquest estudi, en tractar el
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doblatge la posicio dels films es desplaca al 2B, ja que el pes del canal acustic augmenta
1 també ho fa la incidéncia del contingut verbal. Si, per contra, la modalitat de traduccio
del film fos la subtitulacid, situariem el text en la confluéncia 4B, més orientat,
doblement, cap al component verbal i el canal visual. De manera analoga als films de
Jackson, el curtmetratge The Hunt for Gollum es situaria inicialment al 3C per

desplagar-se al 2B en el cas del doblatge 1 al 4B en la subtitulacio.

A B C D E

1 + verbal

2

+ visual
3
+ audio
4
S +no verbal

més dimensié temporal

TAULA 7: Ubicaciod dels films doblats en el doble eix audiovisual de canals i sistemes de signes.

A B C D E

1 + verbal

2

+ visual
3
+ audio
4
S +no verbal

més dimensié temporal

TAULA 8: Ubicaciod dels films subtitulats en el doble eix audiovisual de canals i sistemes de signes.

En el cas dels videojocs, la posicid inicial també es situaria per defecte en la
coincidencia dels dos eixos (3C). Per definicid, un videojoc es presenta a través del
canal visual i també del canal acustic amb preseéncia de contingut tant verbal com no
verbal. Ara bé, la situacio del text pot variar en funcio dels exemples concrets segons la
rellevancia que els components tinguin en el videojoc. Per definicio, els videojocs es
mostren com una combinacid de trets filmics, informatics o literaris 1 la posicid que
ocupin en la graella de Zabalbeascoa variara en funci6 del component que s’estigui

tractant. Aixi doncs, si ens centrem en les escenes cinematiques, el videojoc es situara
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en la mateixa posicio que els textos filmics (2B per al doblatge, 4B per a la subtitulacio
1 3B en casos en que hi ha tant doblatge com subtitulacio). Si focalitzem 1’atencié en
fases del videojoc més properes als programes informatics caldra ubicar-lo més en el pla
inferior, amb una combinacié de contingut visual 1 audio (per aquest ordre, ja que el
canal visual és predominant en la configuracié del missatge) i amb un pes superior del
component no verbal (efectes sonors i musica). En qualsevol cas, hi ha molta variabilitat
en la casuistica que presenta aquest mitja. En el videojoc LBTM, el pes del contingut és
eminentment visual 1 verbal. La informaci6 sobre les accions a realitzar 1 la que es
mostra al final de les missions €s basicament escrita i iconica. La preséncia de 1’audio es
circumscriu a moments especifics del joc: en la introduccidé de les missions i en les
frases de suport quan es desenvolupa 1’accid. El cas del videojoc LAA ¢és una mica
diferent, ja que el predomini del canal visual es veu molt més acompanyat pel suport del
canal acustic i també hi juguen un paper important —ens atreviriem a dir que a parts
iguals— els continguts verbal (lingiiistic) i no verbal (importancia dels efectes sonors i
musicals). A parer nostre, aquesta major incidéncia del component verbal es deu al fet
que el public a qui esta adregat aquest videojoc €s d’una edat jove, amb la qual cosa
I’experiéncia de joc esta acompanyada per tots els estimuls possibles. Per les raons
exposades, la representacio grafica de 1’abast dels videojocs a la taula és bastant amplia,

com es pot veure a continuacio:

A B C D E
1 + verbal
= N
+ visual
3
+ audio
4 N
S +no verbal

més dimensié temporal
TAULA 9: Possibles ubicacions dels videojocs en el doble eix audiovisual de canals i sistemes de signes
contemplant el fet que puguin ser doblats i subtitulats.
En aquesta ocasid, els colors vermells fan referéncia a la ubicacidé del doblatge i la
subtitulacid, mentre que el color verd indica les possibilitats de preséncia dels dos
canals en el conjunt dels videojocs, que com hem esmentat anteriorment, poden

presentar bona part de les possibilitats que ofereix la taula exceptuant els extrems.
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La proposta de classificaci6 de Zabalbeascoa permet situar els textos audiovisuals en
funcio de la proporcié de contingut acustic o visual. 1, d’aquesta manera, donar cabuda a
un gran nombre de textos, perd no a tots. El ventall de textos que es poden incloure en
la nostra consideracio de textos audiovisuals (vegeu la definicid supra. a I’apartat 3.2) té
en compte també un conjunt de documents en qué 1’usuari participa en el
desenvolupament del text i fins 1 tot, en casos extrems, el crea. Si bé és cert que el
receptor de qualsevol text esdevé sempre un usuari actiu pel fet que per consumir el text
necessita descodificar el contingut acustic 1 visual i1 recodificar-lo, el text propiament dit
esta editat i muntat i es desenvolupa de manera lineal. A diferéncia d’aquests, hi ha
alguns textos en qué la participacio de I’usuari ha d’anar més enlla. Ja no només ha de
descodificar el contingut, sind6 que en molts casos, aquest contingut es produeix per
mitja de 1’accié de I'usuari. Dit d’una altra manera, sense la participacio activa de
I’usuari, no hi ha text. Aquest tipus es correspon amb el que Barthes va anomenar text
scriptible 1 que ha estat tractat al capitol 1 (vegeu 1.6.5.4). En aquests casos, al canal
acustic 1 al visual se’ls afegeix el tactil, que és el que possibilita la interaccid de I’usuari.
Aixi doncs, en els textos que es desenvolupen a partir de la interactivitat, aquesta es
vehicula a través del canal tactil. Entre els tipus de textos en qué es dona aquest
fenomen podem esmentar els textos multimedia, les aplicacions de mobil o els

videojocs.

Bartoll (2008) observa aquesta circumstancia en adonar-se que, per exemple, els textos
elaborats en el codi de lectoescriptura Braille no tenen una cabuda clara en la proposta
anterior. Per resoldre-ho, proposa ampliar el nombre de canals implicats en els textos
audiovisuals 1 incloure-hi el tactil. Aixo ho plasma en un quadre (2008: 32), on planteja,
d’una banda, diferents combinacions del canal tactil amb 1’acustic i el visual 1, de 1’altra,
creua aquestes combinacions amb la preséncia o no de contingut verbal d’aquests

textos. El trobem a continuacio:

Tactil Audiotactil Tactilovisual Tactiloaudiovisual

Llibre infantil amb | Film parlat amb
Verbal

Braille Braille més paraules objectes, textures i moviments/ sacsejades
paraules Videojoc
. : ) Llibre infantil amb | Film mut amb
No verbal Peto Braille més sons no

objectes, textures i moviments/ sacsejades

Caricia verbals: musica sense paraules Videojoc

TAULA 10: Combinaci6 del canal tactil amb la resta de canals i codis. Taula adaptada de Bartoll (2008).
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Segons apuntavem unes linies més amunt, els videojocs son un dels tipus de textos
audiovisuals en qu¢ la preséncia del canal tactil 1 cinetic és necessaria per al seu
desenvolupament. Per la seva condici6 de textos interactius, necessiten de 1’acci6 de
I’usuari (que ¢és alhora receptor i1 emissor), perque el text confereixi significat. Aquesta
accio es manifesta a través del tacte (que activa el text a través del comandament) o fins
1 tot dels gestos, com passa en les consoles de quarta generacio (per exemple, Nintendo
Wii). Amb D’aparici6 d’aquest nou tipus de consoles, la referéncia al canal tactil ha
d’incorporar també la mencié del moviment, amb la qual cosa ens referirem a aquest
canal com a tactil i cinétic. Com es pot veure a la taula amb la modificacié que hi hem
incorporat respecte de la proposta original de Bartoll (2008: 32), el videojoc es situaria
en la columna corresponent a la combinaci6 tactiloaudiovisual. Per bé que la majoria
d’exemples es componen de contingut verbal, i per tant s’ubicarien en la fila superior, hi
pot haver jocs que tinguin un contingut no verbal, i per tant, anirien en el requadre de la

fila inferior.

En aquest cas, el canal tactil i cinctic s’afegeix a ’acustic i el visual de manera
simultania per crear significat. Tanmateix, el canal tactil 1 cinetic per si sol no genera
significat, sin6 que el que fa €s activar-lo perque aquest es mostri a través de 1’actstic i
el visual. Per tal de reflectir-ho visualment, ens decidim per utilitzar la proposta de dos
eixos de Zabalbeascoa (veure supra. en aquest apartat) i situar-hi el canal tactil i cinetic
al voltant del quadre, ja que I’accié de 1’usuari pot activar contingut en qualsevol
combinacio de codis verbal i no verbal i els canals actstic 1 visual. Afegint-hi el canal

tactil 1 cinetic, el quadre de Zabalbeascoa quedaria de la segiient manera:

Canal tactil i cinétic

A B C D E
1 + verbal
2
+ visual
3
+ audio
4
S + no verbal

més dimensié temporal

TAULA 11: El doble eix audiovisual de canals i sistemes de signes de Zabalbeascoa (2005) amb la

inclusio del canal tactil i cinétic.
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Entenem que amb la inclusid del canal tactil 1 cinétic, el quadre de Zabalbeascoa conté
els elements necessaris per ser una eina adequada per a la classificacid dels textos
audiovisuals que formen part d’una narrativa transmedia, tenint en compte que la
definicié que creiem operativa de text audiovisual per al nostre estudi incorpora la
perspectiva semiotica. Una vegada escollida 1’eina de classificaci6 dels textos
audiovisuals, ens endinsarem en el doblatge de textos audiovisuals. Abans pero,
dedicarem un apartat a exposar les particularitats de la localitzacié de videojocs, un
procés de traduccid especific d’aquest mitja i que té incidéncia en el tractament del

doblatge en els videojocs.

3.4 La localitzacio de videojocs

Els mitjans audiovisuals que constitueixen el corpus d’aquest estudi son el cinema i els
videojocs, mitjans que tractem des de la perspectiva del doblatge. En el cas dels
videojocs, el doblatge es presenta com a part de la localitzacio, nom amb el qual es
coneix el procés complet de traducci6 d’aquest tipus de textos. En aquesta seccid
tractarem les particularitats més destacades d’aquest procés fent émfasi en allo que

pugui tenir una incidéncia més directa en el nostre estudi.

Com a mitja, el videojoc combina caracteristiques dels textos audiovisuals amb
elements informatics o narratius. La confluéncia d’aquests tres ambits dona lloc a que
en el moment de plantejar-se la traduccido d’aquests textos calgui fer-ho des d’un
enfocament que rep el nom de procés de localitzacio. En tant que programes
informatics, els videojocs es formen d’una série d’arxius de diversa tipologia i que
combinen continguts verbals 1 no verbals. El procés de localitzacid sorgeix de la
necessitat de traduir els elements verbals dels videojocs adaptant-los a les convencions,
necessitats 1 especificitats de la cultura d’arribada. Aquesta varietat d’objectius queda
reflectida en la definici6 que Esselink (2000: 3) proposa per al terme localitzacio.
L’autor I’entén com un procés que consisteix a: “taking a product and making it
linguistically and culturally appropriate to the target locale (country/region and

language) where it will be used and sold”.

Com hem dit en el paragraf anterior, entre les caracteristiques dels videojocs s’hi
compta la seva condicié de programes informatics, la qual cosa comporta que entre els
reptes de traduccid que té associats hi hagi aspectes procedents de la localitzacio de
programari. D’aquests en destaquen 1’estreta vinculacidé amb els avengos tecnologics, la

limitacié de 1’espai (sobretot pel que fa al text que apareix en pantalla) o 1’Gs de
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variables lingiiistiques, que depenen directament del codi de programacié del videojoc.
Quan els diferents arxius de text han estat traduits, s’integren en el codi amb els arxius
d’imatge 1 de so per generar un producte que pugui crear una experieéncia ludica per als
usuaris de la cultura d’arribada que pugui ser igual o, com a minim, semblant a la dels

jugadors de la de sortida.

Els continguts dels videojocs que formen part del procés de localitzacio s’estructuren en
components (en angles, assets) que s’han de localitzar. Chandler (2005: 138-141) els

agrupa basicament en quatre tipus:

1. Components de text en pantalla

En anglés es coneixen com a in-game text o onscreen text. En aquests components s’ hi
inclou tot el text que apareix escrit a la interficie de 1’usuari, des de la informacié més
tecnica del joc, com ara menus, instruccions, missatges d’ajuda i del sistema, fins a

fragments narratius i descriptius o dialegs que apareixen escrits en pantalla sense veu.

2. Components artistics

Aquest bloc compren totes les imatges 1 els grafics del text original amb contingut
verbal 1 que cal adaptar a la versid localitzada. S’hi compten tant els mapes, molt
habituals en els videojocs, com els senyals o els cartells. Anomenats també textos
grafics, sovint els desenvolupadors no els tenen en compte a 1’hora de planificar la
localitzacié 1 no els tradueixen per optimitzar temps i1 recursos. Aquest fet pot tenir
conseqiiéncies en 1’experiéncia de 1’usuari. Segons O’Hagan i Mangiron (2013: 124),
“in some cases these textual graphics may include a clue or some information relevant
to gameplay, which means that gamers who do not have enough knowledge of the
original language are likely to miss out that information”. Per aquesta rad, les autores
aconsellen que sempre es tradueixin els textos grafics 1 que, per facilitar-ho, el disseny

d’aquests components grafics tingui en compte que posteriorment s’hauran de traduir.

3. Components cinematics i d’audio

En aquest tipus s’hi agrupen els elements amb so que s’han de traduir, 1 aixd inclou
cancons i contingut de sonoritzaci6 i doblatge que posteriorment s’enregistraran en un
estudi de gravacid després de la traduccid 1 revisio del joc. Dins d’aquest bloc s’hi
compten les escenes cinematiques o cut-scenes, fragments no interactius cada vegada
més presents en els videojocs, sobretot els de gran pressupost, i que converteixen

I’usuari en espectador. Per aquesta rao, les escenes cinematiques tradicionalment han
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creat controveérsia i fins i tot indiferéncia en els usuaris, fet que ha comportat que, a
vegades, no es tradueixin. Aquesta tendencia, pero, ha anat canviant amb la millora de
la qualitat d’aquestes escenes, que cada vegada més incorporen caracteristiques
cinematografiques. En qualsevol cas, aquest component €s el que t€¢ una incidéncia

directa en el tema d’estudi d’aquesta tesi.

4. Material impres

El quart i ultim bloc inclou tots els continguts en paper que conté el joc, per exemple el
manual d’instruccions, la caratula o I’embalatge. En funcié de la magnitud del projecte,
aquesta documentacido pot ampliar-se i1 incloure també notes de premsa, documents
legals 1 contingut de marqueting o promocional. Segons O’Hagan 1 Mangiron (2013:
125), sovint la traduccio d’aquest material impres no la realitza la mateixa persona que

ha localitzat el videojoc.

A T’entorn professional comptem amb dos models de localitzacié de videojocs, 1’extern
1 Pintern. El model de localitzaci6 extern, anomenat en anglés outsourcing, €s el que
més s’aplica en la industria i el que prefereixen la majoria d’empreses desenvolupadores
nord-americanes i europees. En aquest cas, s’encarrega el procés complet de localitzacio
a una agencia de traduccio externa a I’equip de desenvolupadors del joc. Aixi doncs, és
I’agencia qui selecciona els professionals de la traduccid que duran a terme el projecte,
els actors 1 actrius de doblatge que gravaran les veus dels personatges, en cas que el
videojoc en contingui, 1 fins 1 tot es pot arribar a responsabilitzar també del control de
qualitat del videojoc. Sovint s’opta per aquest model per poder garantir que el videojoc
es publiqui simultaniament el mateix dia en tot el mon, el que en la industria es coneix
com a sim-ship. Ates que els traductors 1 traductores que duen a terme el projecte no han
tingut cap contacte amb el procés de creacid del joc, i que moltes vegades el text a
traduir es compon de cadenes textuals independents i1 sense tenir accés a les imatges
amb les quals s’integrara el contingut verbal, els errors de traducci6 en el model de
localitzacié extern poden arribar a ser considerables i1 a tenir conseqiiéncies greus. Per
tal de minimitzar-ho, en aquest model es proporciona al traductor el que s’anomena un
kit de localitzacio, documentacié 1 recursos necessaris 1 complementaris perque el
traductor o traductora pugui realitzar la seva tasca. Acostuma a compondre’s dels
continguts segiients: 1) informaci6 general sobre el projecte i el contingut del joc (guia
del joc, glossaris, especificacions sobre la traduccid...); 2) el material de referéncia; 3)
programes de traduccio assistida; 4) el codi de programaci6 necessari per integrar el joc;

15) els components a traduir, €s a dir, cadascun dels arxius que s’han de localitzar.
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En el model de localitzacié intern, en canvi, el mateix equip de desenvolupadors també
incorpora una seccié o departament que s’encarrega de la localitzacio 1 que coordina el
projecte de principi a fi. Aquest model, anomenat in-house, s’aplica sobretot en les
empreses japoneses. En aquest cas, els traductors no només compten amb la informacio
inclosa en el kit de localitzaci6 esmentat en el model anterior, sind6 que també tenen
accés directe al joc original a mesura que es va desenvolupant. Aixo permet minimitzar
la possibilitat d’errors de tipus técnic que puguin afectar la traduccidé 1 que, quan
apareixen 1’equip de programacio els pugui esmenar. Segons O’Hagan i Mangiron
(2013: 121), “[t]his makes the localization process longer, but it guarantees better
quality in the localized versions, as the translators have access to the game and therefore

build up a solid knowledge of it.”

Ja sigui en el model extern o intern, el procés de localitzacio consta de tres fases: pre-
localitzacid, localitzaci6 propiament dita 1 post-localitzacid. A la primera fase s’assigna
la responsabilitat del projecte i1 es prepara i lliura el kit de localitzacio. Aquesta fase és
clau per al projecte, i especialment en el cas de videojocs que formen part d’una
narrativa transmedia, ja que convé que la documentacid que reben els traductors i
traductores contingui tota la informaci6 relativa al conjunt del projecte que pot incidir
en les decisions traductologiques posteriors. La segona fase consisteix en la traduccio
del videojoc, tasca que se sol realitzar simultaniament en totes les llengiies. En alguns
titols que tenen com a llengua de sortida el japones, es fa préviament una traduccid a
I’angles, que fa de llengua intermeédia per, finalment, traduir el videojoc als altres
idiomes. Dins aquesta fase s’inclou també¢ la revisio i correccié de les traduccions. Una
vegada el text esta revisat, s’activa la tercera fase, la de post-localitzacid, que conté cinc
tasques diferents: 1) enregistrament dels audios per part d’actors professionals en un
estudi de doblatge; 2) integracid dels diferents arxius del videojoc dins el codi per
obtenir la versid localitzada; 3) depuracid i1 control de qualitat, per detectar errors
tecnics 1 lingiiistics en el videojoc localitzat; 4) acceptacio de la versid final per part de

I’empresa productora; i 5) produccio i distribucié del videojoc final.

Com es pot apreciar, totes tres fases tenen incidéncia directa en el doblatge de videojocs
que son part d’un projecte transmedia. A la primera fase €és especialment rellevant que
el kit de localitzacio inclogui el vincle que el videojoc té amb els altres mitjans que
formen part del projecte i1 la possible preseéncia de continguts digitals procedents d’altres
textos audiovisuals, per exemple, del cinema. A la segona fase, cal que el traductor

tingui en consideracio el fet que les cadenes textuals que esta traduint per al component
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cinematic 1 d’audio tenen unes particularitats especifiques. Tractarem aquesta qiiestié de
manera més detallada properament en aquest mateix capitol (vegeu 3.5.2). Finalment, a
la tercera fase és on es produeix I’enregistrament del doblatge per part dels actors i

actrius.

Chandler (2005: 13-15) descriu quatre nivells diferents de localitzacié d’un videojoc
segons la magnitud i el tipus de continguts localitzats. En un extrem hi situa la no
localitzacid, és a dir que el desenvolupador passi directament a la fase de produccio i
distribuci6 del joc en la versio original. Aquest cas es pot donar en els videojocs amb
pressupostos més baixos. Un segon estadi el constitueix la localitzacié del material
impres, una opcio que es coneix a la indastria com a “box and docs”. També aquesta cas
¢s d’Gs habitual en el projectes més humils. El tercer nivell és I’anomenat de
“localitzacié parcial” on, a banda del material impres, es localitza també el text en
pantalla pero no el component cinematic i d’audio. El quart i Gltim nivell el constitueix
la localitzacié plena o completa, en que es localitzen tots els components, inclosos els
arxius de so. Aquest nivell és el que s’acostuma a aplicar en projectes amb pressupostos
elevats, com ara els videojocs categoritzats com a AAA®. La localitzacio dels videojocs
que formen part del nostre estudi han estat traduits en el criteri d’aquest ultim nivell, és

a dir, amb una localitzacio plena.

D’altra banda, Bernal Merino (2015) considera que les caracteristiques essencials de la
localitzacié de videojocs es fonamenten en tres aspectes: la naturalesa audiovisual del
producte, la incidéncia del component lingiiistic en la interaccid i el concepte de
jugabilitat. El primer esta relacionat amb apartats anteriors d’aquest capitol (vegeu 3.2 i
3.3). Els dos ultims els comentarem a continuaci6. La interaccid esta estretament
vinculada amb totes les formes d’entreteniment, que depenen, en major o menor
mesura, del contacte entre el creador 1 el receptor. Per a Bernal Merino, tot i la preséncia
creixent d’escenes cinematiques en els videojocs, I’esséncia del joc rau en 1’accio i la
reaccio. Considera (2015: 39) que la interaccid té una incidéncia directa en la
localitzacié de videojocs atés que gairebé sempre la comunicacid que s’estableix entre
el joc 1 I'usuari és a través de contingut lingiiistic textual, actstic o de video. Alhora,
sosté que en la localitzaci6 cal assegurar la transferéncia lingiiistica que asseguri el

manteniment de la interaccid perque la manca d’aquesta pot influir negativament en

La classificacié de videojocs AAA fa referéncia a projectes de gran pressupost i que generen altes
expectatives. Sovint es relacionen amb franquicies.
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I’experiéncia de joc de l'usuari i, per tant, en la jugabilitat, la tercera caracteristica
essencial que Bernal Merino atribueix a la localitzacio de videojocs. Segons 1’autor, la

jugabilitat esta directament relacionada amb la immersio:

[T]he translation of video games requires ‘playability’, so that game immersion can be
achieved and maintained successfully by taking the suspension of disbelief a step
further and creating a convincingly personal experience for players each time they enter

the game world. (2015: 40)

Aixi doncs, si tenim en compte aquesta cita, en el procés de localitzaci6 cal optar per
decisions traductologiques que contribueixin a fomentar la “suspensié de la
incredulitat” que, en la seva maxima expressid, genera la immersio de 1’usuari en el

videojoc.

En tant que producte informatic, el videojoc es compon d’un nombre d’arxius
organitzats en bases de dades 1 que es presenten a la pantalla a través de la interficie de
I’usuari. El contingut es presenta a la interficie en funci6 de les accions de 1’usuari, fet
que converteix aquest Ultim en part activa del discurs narratiu per mitja de I’activitat
ludica. Amb el temps, s’han anat consolidant uns patrons en qué es presenten els
continguts dels videojocs 1 que entenem que es poden categoritzar com a situacions del

joc. N’observem quatre tipus:

1. Introduccio de tasques: S’ informa a 1’usuari de ’objectiu que ha de dur a terme.
Pot apar¢ixer com a text en pantalla o com a arxiu d’audio dins de camp o en off.

2.Accio de joc: és el contingut que apareix a la pantalla mentre 1’usuari actua en el
joc. Sol contenir text en pantalla i pot incloure audio en off.

3.Dialeg de joc: Aquesta configuracié de la interficie es dona quan el personatge
jugable manté un intercanvi dialéctic amb un PNJ. Pot contenir tant text en
pantalla com component d’audio.

4.Escena cinematica: Es tracta d’un clip de video que s’activa en un moment
especific del videojoc 1 aporta informacid narrativa a través de recursos propis
del llenguatge cinematografic. Des del punt de vista de la localitzacid, aquesta
situacid de joc conté components cinematics i d’audio i es mostra a 1’usuari a

través del doblatge i la subtitulacio.
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Aquestes quatre possibles situacions de joc les hem utilitzat per classificar els fragments

que formen part del corpus que analitzarem més endavant.

Una de les caracteristiques de la localitzacié ¢és la varietat de restriccions amb que es
troba el traductor o traductora a I’hora d’afrontar la tasca traductora, per exemple les
limitacions d’espai d’una cadena textual que apareixera en pantalla o la necessitat que
una intervencié d’un personatge tingui la mateixa durada en 1’original i el text localitzat,
entre altres. Sovint aquest tipus de reptes s’acaben resolent amb solucions molt
imaginatives i1 allunyades del contingut original, la qual cosa fa que la translacio
lingiiistica en la localitzaci6é de videojocs impliqui un alt grau de creativitat. Per aquest
motiu O’Hagan 1 Mangiron sostenen que, en el cas dels videojocs, cal deixar de parlar
de traducci6 i opten per utilitzar el concepte de transcreacio, originalment ideat pel
postcolonialisme (Vieira, 1999) perd que, per qiiestions practiques, pot ser d’aplicacid
en 1’ambit dels videojocs. Segons O’Hagan 1 Mangiron (2013: 198), la localitzacié de
videojocs ha d’actuar tant a nivell micro, amb les manipulacions lingiiistiques, com a
nivell macro del producte com a un tot per tal de mantenir 1’experiéncia de joc 1 el
component afectiu del joc original perqueé també puguin estar a disposicié de I’usuari
final. En transcendir les atribucions purament lingiiistiques, creuen que s’hauria
d’utilitzar un terme diferent al de traduccio 1 proposen, com hem dit, utilitzar el

concepte de transcreacio.

A partir de la constatacido de Mangiron (2004) que els videojocs procedents de géneres
amb un major pes del component narratiu tenen un volum superior de continguts per
localitzar, Fernandez Costales (2012: 398) relaciona la rellevancia del component
narratiu dels videojocs amb la Ilibertat del traductor i associa aquesta llibertat amb el

concepte de transcreacio:

[A]s the narrative of games might be directly linked to the freedom of the translator or
the degree of creativity that they may have when adapting the game. In a nutshell, the
more complex and creative a storyline, the more useful transcreation may turn in the

translation process.

A partir d'aquesta afirmacio, interpreta que la transcreacié sera una estratégia meés
presents en videojocs com els jocs de rol, els d'accido o els d'aventura (2012: 399).
Finalment, respecte de la transcreacié apunta que aquesta estratégia no implica
necessariament un trencament amb el text de sortida sin6 que és simplement una via

alternativa per mantenir l'experiéncia de joc a través de la llibertat del traductor (ibid.).
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Amb I’explicacié del concepte de transcreacio com a estratégia propia de la localitzacio
de videojocs donem per tancat aquest apartat. A continuacié ens centrarem en les

modalitats de traducci6 audiovisual i més concretament en el doblatge.

3.5 El doblatge com a modalitat de traduccio audiovisual

Chaume (2003: 16) descriu les modalitats de traduccié audiovisual com “els metodes
que s’utilitzen per a realitzar el transvasament lingiiistic d’un text audiovisual d’una
llengua a una altra”. D’entre totes les disponibles, 1 que han estat classificades en
diverses obres (Luyken, 1991; Agost, 1999; Chaves, 2000; Gambier, 2000; Lorenzo,
2000; Diaz Cintas, 2001; Chaume, 2003), podem diferenciar entre les modalitats que es
transmeten pel canal actstic, inserint una nova banda sonora en el text audiovisual, i les
que es reprodueixen pel canal visual, en que s’inclou contingut escrit en la pantalla on
es reprodueix el text. En les del canal acustic distingim entre el doblatge, les veus
superposades o voice-over, la narracio, 1’audiodescripcio, el doblatge parcial, el
comentari lliure, la interpretacié simultania i els fandubs. Pel que fa a les modalitats que
es transmeten pel canal visual, hi trobem la subtitulacio, la sobretitulacid, la subtitulacio

per a sords, el respeaking, 1’audiosubtitulacio o els fansubs.

La tria de cadascuna d’aquestes modalitats en la traduccié d’un text audiovisual depén
de diversos factors socioeconomics, culturals, ideologics o logistics, requereix el domini
de tecniques 1 procediments especifics de cadascuna d’elles, i comporta la participacio
d’un nombre variable de persones que participin en el procés de traduccio. Un altre
factor a incloure en la tria pot ser el tipus de text audiovisual. Aixi, per exemple, en
I’ambit dels textos televisius, 1’as del doblatge o la subtitulacié sol estar molt vinculat a
la tradici6 de 1’ambit geografic que rebra el text traduit. Els videojocs, per la seva
banda, estan experimentant una evolucio, ja que en els seus inicis el contingut lingiiistic
es solia presentar transcrit a la pantalla, és a dir pel canal visual, mentre que avui en dia,
fruit dels avencos tecnologics, a banda del text en pantalla, aquests textos posen a
disposicio de I'usuari tant la modalitat de doblatge com la de subtitulacid, per bé que,
sovint, només aquesta ultima és opcional. D’altra banda, els textos audiovisuals en
conjunt s’han beneficiat de la gran capacitat d’emmagatzematge de suports com el DVD
o el Blu-ray, amb la qual cosa es posen a I’abast del consumidor les diferents

combinacions possibles de sonoritzacio de text original, doblatge i subtitulacio.
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Des del punt de vista académic, seria interessant poder tractar totes les modalitats de
traduccid en relaci6 amb els textos audiovisuals que soén part d’una narrativa
transmeédia, perd ha estat necessari escollir-ne una per poder focalitzar I’estudi.
Finalment s’ha escollit el doblatge per diversos motius: és present en tots els textos que
componen el corpus seleccionat; ¢és la modalitat tradicionalment utilitzada en 1’ambit de
la cultura meta dels textos filmics; presenta unes particularitats poc explorades fins ara
en relacidé amb la localitzacio de videojocs, 1 planteja reptes traductologics interessants
vinculats amb qiiestions com la intertextualitat o els diferents tipus de restriccio. Com a
modalitat de traduccio, el doblatge s’ha consolidat en 1’ambit académic a través dels
textos filmics, que d’altra banda és un dels mitjans presents en el nostre estudi. Per
aquesta rad, en el subapartat segiient ens endinsarem en les particularitats del doblatge

en aquest tipus de textos audiovisuals.

3.5.1 El doblatge de pel-licules

Aquesta modalitat de traduccid consisteix en la substitucio de la pista de dialegs de la
banda sonora del text audiovisual en la llengua de sortida per una pista de dialegs
traduits 1 ajustats en la llengua d’arribada. El procés complet es compon, segons
Chaume (2003: 117), de sis fases: 1) 1’adquisicié del text audiovisual; 2) la fase de
produccio; 3) I’encarrec de traduccio; 4) la fase d’ajust o adaptacio; 5) la dramatitzacid
o doblatge de veus; 1 6) la fase de mescles. En una situacié ideal, la persona que
s’encarrega de la traduccio per al doblatge d’un text audiovisual participa en les fases 3

14, que corresponen a la traduccio i a I’ajust.

Segons ho descriu Banos (2009: 24), la tasca del traductor comenga a la fase de
traduccid quan rep “el material de trabajo, que por lo general consiste en un DVD con la
version original y el guidn original, guién que en algunas ocasiones no se corresponde
con la pista de audio de la cinta al tratarse de un guién de preproduccion®. La fase
d’ajust, que consisteix a sincronitzar el text traduit amb la imatge, la sol realitzar una
persona diferent, per bé que la situacid optima seria que la dugués a terme la mateixa

persona que n’ha fet la traduccio.

Una caracteristica important de la traduccio per al doblatge és que el text traduit ha de
ser versemblant amb la situacié6 comunicativa que emula el film. Per aquest motiu, tot i

que es tracti d’un guid i, per tant d’un text escrit, ha de seguir les caracteristiques de la

? Gui6 anterior a la gravacio de la pel-licula.
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llengua oral idonies per a les situacions de dialeg o monoleg que el context reclami.
Aquesta caracteristica €s el que Chaume (2003) anomena oralitat prefabricada 1 que
tant Bafios (2009) com Prats (2014) tracten en profunditat a les seves respectives tesis
doctorals. Exposarem aquest concepte amb més detall en I’apartat dedicat al codi

lingiiistic sonor del proper capitol (vegeu 4.4.2.1).

A T’hora d’abordar la traduccid, cal tenir presents les convencions que regulen la
practica del doblatge: d’una banda, la divisi6 del text en fakes, que son la unitat
emprada en la traducci6 per al doblatge 1, de 1’altra, la inclusi6 dels simbols d’ajust en el
text traduit. Aquests simbols aporten informacid sobre el contingut visual i sonor amb
una incidéncia en 1’ajust, com per exemple el pla amb que el personatge apareix en
pantalla, i son d’ajuda tant per a I’ajustador com per al director 1 els actors de doblatge.
A continuacid incloem alguns dels simbols més habituals que ha recollit Chaume (2003:
160-162) juntament amb les recomanacions d’ts tal com les dona I’autor. La seleccio

inclou només els simbols que s’utilitzaran en 1’analisi del corpus:

(OFF) Es situa davant la intervencié d'un personatge quan esta fora de camp (és a dir,
fora de pantalla perd que participa en 1’escena) o €és un narrador en off. L'is d'aquest

simbol és sempre obligatori.

(ON) S’inclou al principi de la intervencié d'un personatge quan apareix en escena i se
li veu la boca (en camp). Si al mig de la intervencié desapareix de pantalla perd se'l
continua sentint, es col-locara (OFF) en aquest punt, i (ON) de nou si torna a entrar en

pantalla i parla.

(DE) D'esquena. Es situa davant la intervencié d'un personatge quan apareix en pantalla

pero esta d'esquena.

(SB) Sense boca. S’ubica davant ’enunciat d'un personatge quan apareix en pantalla

pero no se li veu la boca.

(T) S’utilitza quan el principi de la frase d'un personatge se superposa al final de la frase
d'un altre personatge. Segons aclareix Chaume, a Catalunya i a Valéncia s'utilitzen els
simbols (P) o (X), les inicials dels verbs pisar, en castella, o xafar, en catala occidental,

respectivament. Alguns estudis prefereixen utilitzar la barra / en aquestes ocasions.
(R) També¢ (Riu) o (Riuen). S’utilitza per a marcar les rialles.

(G) Gestos. Es fa servir per marca contingut no verbal, especialment informacio

paralingiiistica.
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(AD LIB) A4d libitum. Es fa servir per indicar que se senten moltes veus alhora
practicament inintel-ligibles. Segons Chaume, “se sol recomanar al traductor que

explicite de quin tipus d'AD LIB es tracta en cada cas, preferiblement entre paréntesis”.
/ Serveix per marca una pausa de menys de cinc segons en la intervencié del personatge.
// Indica una pausa d’ entre cinc i quinze segons de durada.

Per tal de preservar la versemblanca que mencionavem unes linies més amunt, t¢ molta
importancia la fase d’ajust, en que caldra sincronitzar el contingut verbal actstic amb
les imatges i els moviments que apareguin en el canal visual. Chaume distingeix tres
tipus de sincronia en la traducci6 per al doblatge: sincronia fonética, sincronia cingsica i

isocronia.

La sincronia fonética implica que s’adapti la traducci6é als moviments d’articulacio
bucal dels personatges que apareixen a la pantalla. En aquest cas cal estar atent a la
presencia de vocals obertes 1 de consonants bilabials i labiodentals, sobretot en els
primers plans i primerissims plans en que es veu clarament a la pantalla la boca del
personatge. La sincronia cinésica requereix que la traduccid sigui coherent amb els
moviments facials i corporals dels personatges a la pantalla. Finalment, la isocronia fa
referéncia a I’ajust de la durada de les intervencions dels personatges, amb una atencio
especial als cops de veu dels personatges. Els tipus de sincronia que contempla Chaume
es completen amb la sincronia de contingut 1 la de caracteritzacido, que si que
contemplen Mayoral, Kelly 1 Gallardo (1988), Whitman (1992) i Agost (1999). La
sincronia de contingut es centra en la coheréncia del text de sortida i el d’arribada en
conjunt, mentre que la sincronia de caracteritzacid incideix en que les veus dels actors
de doblatge siguin adequades per als personatges que apareixen a la pantalla. Chaume
descarta aquest dos tipus perqué no impliquen una sincronitzacié en la fase d’ajust. Es
també en aquesta fase on es tenen en compte els simbols d’ajust que s’han llistat

anteriorment.

3.5.2 El doblatge de videojocs

Segons s’ha apuntat a I’apartat anterior (vegeu 3.4), els continguts que s’han de
localitzar en un videojoc es poden agrupar en components, cadascun amb unes
particularitats 1 reptes especifics. En 1’ordenacié de Chandler (2005: 138-141), un
d’aquests grups el formen els components cinematics i d’audio, on s’ubicaria el
doblatge o voice-over, nom amb que s’hi refereix la industria dels videojocs. Cal no

confondre aquesta la denominaciéo amb la de les veus superposades; en els textos en
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angleés que tracten sobre videojocs, voice-over fa referéncia o bé a la modalitat del
doblatge o bé a un tipus de cadenes textuals que es pronuncien en off 1 que comentarem
més endavant. Els components cinematics i d’audio inclouen tot el contingut que es
transmet a través del canal actstic, és a dir, intervencions verbals dels personatges,
efectes sonors 1 musica. El més habitual és que tant els efectes sonors com la musica es
reprodueixin exactament com en el text de sortida. En canvi, en les intervencions
verbals es produeix una transferéncia interlingiiistica, o bé amb la subtitulacié o bé amb

el doblatge, que poden arribar a aparéixer conjuntament.

Tal com hem vist en I’apartat anterior, dels quatre nivells de localitzacié que observa
Chandler (2005) en la practica corrent a la industria, la localitzacié de 1’audio només es
contempla en la localitzaci6 completa. La tendéncia actual, confirmada a la Game
Developers Conference 2012 (Schliem, 2012: 8), és que la localitzacié completa sigui
cada vegada més la predominant en la indastria malgrat ser la més costosa des d’un punt
de vista economic. Aquesta opcid €s la que s’aplica a tots els videojocs amb categoria

AAA 1 ¢és també la utilitzada en els dos videojocs del nostre corpus.

Si bé el contingut verbal present en els videojocs de les primeres generacions era nomeés
escrit en pantalla, I’audio ha anat entrant progressivament en els titols de les ultimes
decades. Com observen Manovich (2001) i Newman (2008), els videojocs incorporen
cada vegada més el llenguatge cinematografic en tota la seva magnitud, inclusié que
s’evidencia, per exemple, amb 1’Gs de cameres i la fotografia o amb la rellevancia del
canal acustic. D’altra banda, segons reflexionen O’Hagan i Mangiron (2013: 163)
parafrasejant Warren (2012), la incorporaci6 de I’audio, especialment en els dialegs de
joc 1 en les escenes cinematiques (que es doblen o se subtitulen), ha contribuit a
augmentar el realisme dels videojocs moderns. Com apunten Chandler i Deming (2012:
170), la participacio en el doblatge de videojocs de reconeguts actors i actrius
procedents de la induastria cinematografica ha ajudat a nodrir aquest realisme. Fernandez
Costales (2014: 230) comparteix aquest punt de vista i observa que la inclusié de veus
en els videojocs ha tingut la seva incidéncia en la traduccié audiovisual: “the addition of
dialogues to video games has resulted in the need to translate them into languages other

than English or Japanese”.

La incorporacié cada vegada més evident del llenguatge cinematografic i 1’aparicio
d’avencos tecnologics, entre els que s’hi compta la digitalitzacido de continguts, estan
produint canvis en la composicio dels videojocs, fet que té una incidéncia directa en el

doblatge. La consolidacié del format DVD en la indlstria va permetre un
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emmagatzematge superior de dades en els discs, la qual cosa va fomentar que els
videojocs incorporessin una quantitat cada vegada més gran de continguts, especialment
de video (cinematics) 1 d’audio. L’augment d’aquests continguts va comportar que els
estudis de gravacio, tradicionalment dedicats al doblatge de textos filmics, comencessin
a incorporar 1’enregistrament de veus per a videojocs. Tanmateix, si bé en el doblatge
de pel-licules el procés complet de la traduccid i1 la gravacid esta sistematitzat i
consolidat, amb els passos i1 agents definits, i unes caracteristiques definides (simbols
d’ajust, us de fake...), la practica en el doblatge de videojocs és encara poc homogenia,

tot 1 que esta en procés d’estandarditzacio.

A partir de la informacid disponible en la bibliografia sobre la qiiestié (Le Dour, 2007;
Sioli et al., 2007; O’Hagan i Mangiron, 2013; Bernal, 2015), s’observa que les
particularitats del doblatge de videojocs difereixen una mica de les que s’han exposat en
el subapartat anterior en relacid6 amb els textos filmics. Entenem que aquestes
diferéncies responen, en gran mesura, a dos factors: d’una banda, a la naturalesa
informatica del videojoc, que es compon d’un seguit d’arxius emmagatzemats i
classificats en bases de dades que s’activen en moments concrets del joc; de 1’altra, els
procediments de localitzacié 1 gravacido que s’han desenvolupat tenint en compte el
primer factor. Amb el plantejament actual, el procés de gravacio del doblatge de
videojocs acostuma a ser una activitat costosa, tant des del punt de vista economic com
temporal, en que participen diferents agents. Tal com ho descriu Alexander Smith,
localitzador del videojoc Final Fantasy XII (2006) del japonés a 1’anglés, en una

entrevista concedida a Jayemanne (2009):

[P]ractically every line in the [Final Fantasy XII] voice script reflects the work of the
original writer and editor, one translator’s initial take on the line, another translator’s
crosscheck, the editor’s check, the wvoice director’s opinion and the actor’s

interpretation.

Segons detallen O’Hagan 1 Mangiron (2013: 134-135), en el procés de gravacié hi
participen, a més dels actors de doblatge, 1’ajustador, un enginyer de so i el director de
doblatge. En el cas del model in-house, també hi sol participar el coordinador de la
localitzacid. Com també passa en el doblatge filmic, 1’ajustador pot introduir canvis en

la versio final de la traduccio per raons de sincronia fonética i d’isocronia.

Tot 1 la inversi6 de temps 1 recursos, el resultat del doblatge en el videojoc a vegades no
genera una opinio satisfactoria per part dels usuaris, que es queixen, per exemple, de

manca de qualitat interpretativa dels actors o de problemes de sincronia entre paraula i
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imatge. L’origen d’aquest problema es troba, sovint, en les condicions en que¢ es
desenvolupa tant la tasca de localitzacié com la gravacié posterior. El contingut verbal
de I’audio s’organitza en cadenes textuals, que s’emmagatzemen en el disc en fitxers
separats. Aquestes cadenes textuals es localitzen i es graven després a I’estudi de
doblatge sovint sense context ni un ordre lineal. D’altra banda, també els actors de
doblatge graven les seves intervencions en cadenes textuals separades i1 sense context, la

qual cosa afecta el resultat i acaba provocant la reacci6 desfavorable dels usuaris.

La cronologia de treball I’estableixen les necessitats de la produccio, que responen a uns
criteris purament logistics o de marqueting. Com apunten O’Hagan i Mangiron (2013:
167), a vegades el localitzador tradueix les cadenes textuals d’un personatge seguides i
sense tenir informacié sobre el context en que es produeix ni a qui s’adrega, fet que sol
afectar negativament al resultat final. Aix0 es dona especialment en el model
outsourcing. La manca de context de les cadenes textuals, perd, no €és un problema
exclusiu del doblatge, sind que és extensiu a la localitzaci6 de qualsevol dels
components que conformen els videojocs. Conscients del handicap, com s’ha comentat
a I’apartat 3.4, els equips de produccid proporcionen als traductors un kit de localitzacio
amb la documentacid i1 recursos necessaris per dur a terme la tasca amb garanties. En
relacid6 amb el procés de localitzacié 1 gravacido del doblatge, creiem interessant
incorporar la reflexié d’O’Hagan 1 Mangiron (2013: 168) segons les quals la manera
com s’organitza el procés de localitzaci6 1 gravacié del doblatge demostra que els
components d’audio reben el tractament d’objecte informatiu i no pas d’element que
contribueix en el desenvolupament narratiu del videojoc, a diferéncia del que passa, per

exemple, amb altres textos audiovisuals.

Si bé es pot considerar que la incorporaci6 del component cinematic i d’audio és
relativament recent i va vinculada a I’aparici6 de formats que permetien un
emmagatzematge elevat de dades, podriem afirmar que ens trobem en una ¢poca de
consolidacié d’aquest component, com ho demostra el fet que és present en molts dels
videojocs que es publiquen a D’actualitat. Aquesta consolidacié es reafirma en la
bibliografia disponible, on en general es tracta el doblatge de videojocs des de la

perspectiva professional.

Una d’aquestes contribucions ¢és la que ofereix Le Dour (2007), en un post publicat a
Gamasutra, blog de referéncia en I’ambit professional de videojocs. En el text
anomenat “Surviving Audio Localization”, que escriu des de la seva condicid de

productora de localitzacid, tracta tots els aspectes que es relacionen amb la localitzacid 1
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gravacio d’audios. Per gestionar la localitzacié dels audios, Le Dour utilitza un full de
calcul amb tota la informacid necessaria per garantir el bon funcionament del procés de
localitzacié 1 de la integracidé posterior en el videojoc localitzat. La informacié esta
organitzada a partir d’una categoritzacié de les cadenes textuals que s’han doblar. Le

Dour (2007) en distingeix quatre tipus, que exposem breument a continuacio:

1. Intervencions d’IA. Son enunciats breus que activa la maquina de manera aleatoria.
Diferencia entre les reaccions (“barks”), que es corresponen amb els sons
onomatopeics, 1 els enunciats breus, ¢és a dir, frases curtes d’una sola linia que pertanyen
a reaccions dels personatges no jugables, tot i que també les pot dir el personatge

jugable en situacions que no el controla I’usuari.

2. Text d’ambient. Com el nom indica, és el contingut acustic que ambienta una situacio
mitjangant unes veus, que se senten a segon terme i que parlen de temes adients per al

context.

3. Accions guionades. Aquest contingut apareix en breus escenes guionades durant el
joc 1 que s’activen en punts concrets de 1’espai quan el jugador hi situa el personatge.

Cal no confondre’l amb 1’ultim tipus.

4. Escenes cinematiques. A diferéncia de 1’anterior, I’escena cinematica interromp el
desenvolupament del joc i es construeix utilitzant tots els recursos disponibles vinculats

amb el llenguatge cinematografic.

A partir d’aquesta categoritzacio, el document s’estructura en quatre fulles, una per cada
tipus de cadenes textuals, on cada columna conté un parametre d’informaci6 (nom del
personatge, nom del fitxer...), 1 cada fila és un tall d’audio (cadena textual) que s’ha de
doblar. Els parametres que tenen una incidéncia directa amb el doblatge son els
seglients: nom del personatge, informacié contextual, text de la sonoritzacid, text del
doblatge 1 especificacions. Aquest ultim parametre fa referéncia a les restriccions que
s’han de tenir en compte per a I’audio doblat. Le Dour (2007) contempla els segiients

tipus:

1. Veu en off (Voice Over). En aquest cas no hi ha restriccid o és molt baixa, ja que el
personatge o bé no surt a pantalla o bé hi apareix de lluny. L’autora el vincula amb la

categoritzaci6 d’intervencions d’IA.
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2. Restriccio temporal (Time Constraint). La intervenci6 de doblatge ha de tenir la
mateixa durada que la sonoritzacid6 amb un marge d’un 10% de diferencia. Le Dour ho

mesura amb la descripci6 grafica del so que ofereixen els programes de gravacio.

3. Restriccio temporal exacta (Strict Time Constraint). A diferéncia de 1’anterior, en

aquest cas la durada entre la sonoritzaci6 i el doblatge ha de ser exacta.

4. Sincronia sonora (Sound Synch). Aquest nivell de restriccid inclou la durada dels
silencis en la intervencié del personatge. Es d’aplicacio, sobretot, en les accions

guionades 1 les escenes cinematiques.

5. Sincronia labial (Lip Synch). El nivell maxim de restriccié es dona en les escenes
cinematiques quan l’enquadrament en que¢ apareix el personatge requereix sincronia

fonética.

Bernal Merino (2015: 115) equipara els nivells de restricciéo amb graus de complexitat i
agrupa els continguts d’audio que s’han de doblar en tres tipus: 1) sincronia labial (/ip-
synchronisation), els que contenen un alt nivell de sincronia amb la imatge,
especialment amb els moviments 1 articulacio facial; 2) doblatge (dubbing), que engloba
totes les cadenes d’audio amb limitacidé temporal; 1 3) veu en off (voice-over), on

s’inclouen els talls d’audio en off 1 el text d’ambient.

La classificaci6 per nivells progressius de restriccié de Le Dour té€ algunes semblances
amb la que proposen Sioli et al. (2007), que ¢és fruit de I’observacié de la practica

professional respecte del doblatge de videojocs. En distingeixen cinc tipus:

1. Lliure (wild). No hi ha cap restricci6. No apareixen personatges a la pantalla, que

sovint esta estatica. Se sent basicament la veu en off.

2. Amb limitacio temporal (time-constrained). La restriccid que imposa €s d’isocronia, i
respon gairebé sempre a raons técniques. En aquest cas, tampoc hi ha personatges a la
pantalla, amb la qual cosa segueix sent veu en off. La isocronia es fa necessaria per la

presencia d’activitat visual que té lloc una vegada s’acaba la intervenci6 acustica.

3. Sincronia sonora (sound-synch). En aquest cas ja apareixen personatges a la pantalla
pero, o bé estan d’esquena, o bé no se’ls veu la boca o la cara, de manera que les
restriccions a tenir en compte es redueixen a la isocronia 1 a fer coincidir la durada de

les intervencions amb les pauses.

4. Sincronia labial (lip-synch). Es el que s’utilitza en les escenes cinematiques.

Coincideix amb la practica habitual del doblatge filmic i hi son d’aplicacio les
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recomanacions de Chaume (apartat 2.5.1): la sincronia fonetica, la sincronia cingsica i,

com en els dos tipus anteriors, la isocronia.

En algunes situacions no és possible respectar les lleis de la sincronia fonética i s’aplica
el concepte de transcreacio en tota la seva expressio, literalment reescrivint el text.
Tanmateix, en casos en que la localitzacio del videojoc es produeix in-house, el contacte
constant entre els diferents equips de treball ha arribat a provocar que es modifiqui
contingut visual per adaptar-se a les necessitats lingiiistiques o culturals. Si bé no és el
més habitual, si que se n’han donat casos. Com apunta Lewinski (2010), ’aplicacio de
tecnologia d’animacio de sincronia labial avangcada ha aconseguit, en alguns casos,
reduir el problema. Aquest tipus de tecnologia ¢s cada vegada més present en el
desenvolupament de videojocs, fet que segurament acabara provocant canvis en el

doblatge de videojocs en un futur proper.

5. Stitches. Una practica habitual en els videojocs, 1 que no trobem en els textos filmics,
¢s 1’ts de variables. Segons ho defineixen O’Hagan i Mangiron (2013: 132) es tracta de
valors que ocupen I’espai de cadenes textuals i numeériques (referides a noms propis,
numerals 1 objectes) 1 que canvien en funci6 de 1’acci6 de joc. Aquesta practica
s’efectua per mitja de la concatenacid de cadenes textuals i numeriques, fet que
proporciona un nombre ingent d’alternatives textuals a partir d’uns elements que estan

emmagatzemats en el disc tan sols una vegada.

En el canal acustic, aquestes variables s’anomenen stitches. Es tracta de breus arxius
d’audio que contenen fragments de les intervencions dels personatges, segmentats i
gravats per separat, de manera que es puguin combinar entre si per mitja de la
concatenacid 1 s’obtinguin totes les variables possibles de forma que ocupin el minim
espai d’emmagatzematge. De la mateixa manera que passa amb les variables escrites,
1’Gs de stitches comporta algun problema, com ara que el resultat de la concatenacié no
soni natural en la llengua d’arribada, tot i que si que sigui correcte gramaticalment. Per
intentar minimitzar-ho, es plantegen totes les opcions lingiiistiques 1 s’escull la que es

pugui utilitzar en més contextos.

Les principals diferéncies amb la classificacié de Le Dour son que la de Sioli ef al. no
distingeix entre la precisio de la limitacié temporal i que incorpora les variables
(stitches) com a tipus especific. Entenem que aquesta segona classificacidé cobreix la
gradacio de nivells de restricci6 amb 1’exhaustivitat i simplicitat necessaries per al

nostre estudi, amb la qual cosa sera la que aplicarem en la posterior analisi del corpus.
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En la practica professional del doblatge de videojocs, no s’utilitzen guions amb simbols
d’ajust. Com hem vist anteriorment, la gesti6 del continguts que s’han de gravar
s’acostuma a fer a través de fulls de calcul, on la informacio6 sobre el tipus de restriccio
que s’aplica en una cadena textual substitueix la que aporten els simbols d’ajust en el
doblatge filmic, malgrat que no aconsegueix tenir la precisid6 d’aquest. Atés que la
gravacio s’organitza per cadenes textuals, tampoc s’aplica el take com a mesura de
divisio de talls. Malgrat les diferéncies amb la practica en textos filmics, el doblatge de
videojocs comparteix una caracteristica essencial: I’oralitat prefabricada. Tot i que no
s’utilitza aquesta denominacid, en la traduccid de les cadenes textuals d’audio es té en
compte el requisit que el contingut verbal tingui els trets de la llengua oral adients per a
la situacié comunicativa en que s’hagi de pronunciar, ja sigui un dialeg o un monoleg.
Aixo inclou I’idiolecte dels personatges, que també s’ha de reflectir en el text doblat.

Segons Bernal Merino (2015: 117):

In a similar fashion to characters appearing in films, game characters often display a
colourful array of registers, accents and idiosyncrasies that contribute to rounding their
personalities and making them unique. These features have to be accurately translated

and dubbed in order to convey all the different nuances in the target text.

A banda del contingut lingiiistic, Bernal Merino també observa que el traductor o
traductora ha d’incloure en el document de full de calcul informacié sobre continguts
paralingiiistic que pugui ser util a I’enginyer de so per incorporar filtres a la veu 1 a

I’actor o actriu per saber I’entonacié o la manera com pot enfocar la seva interpretacio.

Després de delimitar els textos audiovisuals, el doblatge com a modalitat de traducci6 i
les particularitats d’aquesta modalitat en pel-licules i1 videojocs, dedicarem el segiient
capitol a D’enfocament semiotic com a metode d’analisi del doblatge de textos

audiovisuals.
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Capitol 4. ENFOCAMENT SEMIOTIC
DELS TEXTOS AUDIOVISUALS I EL DOBLATGE

4.1 Introduccio

Els textos audiovisuals es presenten a 1’usuari a través del canals actstic i visual. En
alguns casos, també es fa necessaria la participacio del canal tactil i1 cinétic per a la
creacio de contingut del text, perd aquest es segueix presentant com a contingut acustic
o visual. A partir d’aquesta premissa, utilitzem el quadre de Zabalbeascoa, amb
I’addici6 del canal tactil i cinétic, per poder donar cabuda a tots els textos audiovisuals.
D’aquesta manera podem situar en un marc classificatori tots els textos d’una narrativa
transmeédia que es poden catalogar com a audiovisuals segons la definicié que hem

considerat operativa.

En aquest capitol observem els textos audiovisuals 1 el doblatge com a modalitat de
traduccidé analitzada en aquest estudi des d’una perspectiva semiodtica. Aix0 ens
permetra descobrir quins son els codis de significacidé que contribueixen a la creacié de
sentit en els textos audiovisuals 1 quina és la influéncia d’aquests codis en la
representacid de personatges a través del doblatge. Ateés que 1’estudi s’emmarca en un
cas de narrativa transmedia on els diferents textos que el constitueixen mantenen vincles
intertextuals, considerem que 1’observacio detinguda d’aquests codis de significacié pot
ajudar-nos a identificar alguns ponts de connexid entre aquests textos que, d’altra
banda, poden condicionar-ne la traducci6 per al doblatge. Per dur a terme aquest
enfocament, examinarem els textos audiovisuals des del prisma dels codis de
significacid semiotics que afecten el conjunt del text i els que corresponen als canals
acustic 1 visual, la qual cosa ens permetra desgranar el contingut d’aquests textos i
comprovar el pes que té¢ cadascun d’aquests codis en el text tractat, sigui pel-licula o
videojoc. Finalment, es fara la mateixa operacio en relacio amb el doblatge, per veure
quins caracteristiques especifiques dels codis de significacio afecten aquesta modalitat

de traduccio.

El capitol es desenvolupara inicialment amb els precedents de 1’enfocament semiotic en
traduccié audiovisual 1 continuara amb un aclariment conceptual sobre les nocions de
mitja, canal i codi. Seguidament es tractaran els codis de significacid organitzats segons
siguin del canal acustic 1 visual. La descripcid de tots els canals i codis de significacio

s’enfoca segons la seva incidéncia en les pel-licules, els videojocs 1 el doblatge de tots
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dos, aixi com tamb¢ en les particularitats —quan hi siguin— en relaci6 amb les narratives

transmedia. Aixo s’anira reflectint en la mesura possible i en cadascun dels codis.

4.2 Precedents de I’enfocament semiotic a la traduccio
audiovisual

Per anar bastint ’enfocament semiotic, ens situarem als inicis de la relacié d’aquesta
disciplina amb I’ambit de la traduccidé audiovisual. La primera ocasié de la que tenim
constancia en que la perspectiva semiotica es tracta en la disciplina de la traduccio

audiovisual és I’any 1986, quan Hochel afirma:

The text is to be understood from the standpoint of semiotics, that is to say, as the
message in the relevant language (system of signs, code) with its own alphabet
(vocabulary) and its own grammar (syntax, rules for linking signs). The literary
translator conforms to the language of literature. When translating for film or TV,
we come into contact with a diferent secondary modelling system (Lotman, 1970),

1.e., with the language of film. (1986: 152)

D’aquesta cita en destaquem dos aspectes. D’una banda, el punt de partida que un text
€s un missatge produit a través d’un sistema de signes o codi 1, de 1’altra, la distincio
que en traduir textos audiovisuals (Hochel posa I’exemple de la traducci6 filmica o per
a la televisid) entra en joc un sistema secundari, el del llenguatge cinematografic. En el
mateix estudi, Hochel estableix tres nivells dins el llenguatge filmic: picture level, word
level 1 sound level, que suposen la primera classificacié semiotica dels textos
audiovisuals. Aixi mateix, fa esment de la sincronia com a fenomen definitori del text
audiovisual. Les diferents contribucions esmentades son, a parer nostre, I’embrid per a

I’enfocament semiotic dels textos audiovisuals i la seva traduccio.

En el primer estudi especific sobre la traducci6 de textos audiovisuals en que
s’esmenten explicitament els codis semiotics, Mayoral, Kelly 1 Gallardo (1988: 356)
apliquen la noci6 de traduccio restringida, introduida per Titford (1982), a les diferents
modalitats de traducci6 amb una preséncia de més d’un codi o més d’un canal de
comunicacio. Entre les modalitats que esmenten s’hi troben el doblatge, la subtitulacio,
els anuncis, els comics o les cancons. En una de les reflexions de I’estudi es mencionen
els codis semiotics, quan es conclou que, atés que en el procés de comunicacid hi ha
presencia de més codis a part del verbal, la lingiiistica tradicional ja no és suficient per
explicar el procés de traduccid 1 I’analisi dels textos audiovisuals. A banda de la mencio
explicita dels codis, Mayoral, Kelly 1 Gallardo fan referéncia també a la sincronia de
contingut, ¢s a dir la cohesid i coheréncia entre la narracié verbal i la narracio6 visual, i a
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restriccions de contingut respecte del doblatge de tipus musical, d’imatge, d’isocronia,
de sincronia fonética i1 de llenguatge parlat. Aquestes qliestions remeten directament a
I’apartat de doblatge tractat en el capitol anterior (vegeu 3.5). En un estudi més recent,

Chaume afirma el segiient:

Audiovisual texts are much more than simply the script behind them: a number of
semiotic codes weave the meaning of these texts together (Chaume, [2003]) and
constrain the translation; in other words, they must be taken into account when

translating and they may even be prioritised above the translation itself. (2013: 291)

La cita forma part de 1’estat de la qiiestié sobre doblatge que Chaume publica a Millan i
Bartrina (2013). De les paraules de 1’autor, ens quedem amb la doble incidéncia dels
codis semiotics: d’una banda, que teixeixen el significat dels textos audiovisuals, creant
els lligams solids d’una teranyina; de 1’altra, que suposen una restriccid per a la
traduccid, ja que la preséncia d’aquests codis condiciona les possibles decisions
traductologiques. Després d’aquesta breu revisio de la relacié prévia entre semiotica i

traduccid audiovisual, passem a delimitar alguns dels conceptes clau d’aquest capitol.

4.3 Distincio entre mitja, canal i codi

L’enfocament semiotic que volem aplicar als textos audiovisuals del corpus ens ha de
permetre distingir els tipus de continguts que es mostren en aquests textos i desgranar-
ne les diferents capes per poder comprendre’n el funcionament. Aquest enfocament es
dona a tres nivells diferenciats. En el primer s’hi troba el mitja en qué es transmet el
missatge, és a dir el suport del text; el segon son els canals a través dels quals es
presenta aquest missatge; mentre que el tercer el formen els codis que constitueixen
aquests canals. Segons la bibliografia consultada, no hi ha un consens per referir-se a
aquests tres conceptes. Ateés que €s una terminologia que s’utilitzara amb assiduitat en
tota la seccid, comencarem per delimitar la definici6 d’aquests tres termes en relacio

amb I’Us que se’n fara en aquest estudi.

4.3.1 Mitja

El concepte de mitja ha estat tractat en el capitol dedicat als projectes transmedia (vegeu
1.6.3). Per la finalitat d’aquest estudi, hem considerat operativa la definicido que en fa
Gitelman (2007: 7). L’autora entén el mitja com una estructura de comunicaci6 social
que combina necessariament tant aspectes tecnologics com els protocols d’is d’aquests.
En aquest context, el terme protocol comprén una diversitat de relacions socials,

economiques 1 materials (Roig 2008: 43) 1 també les destreses que li calen a 1’usuari per
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experimentar el mitjd. A banda de la definicid, el capitol esmentat també ha exposat
algunes de classificacions de mitjans. Per 1’aplicabilitat a I’estudi s’ha escollit la
classificacio de Fiske (1990: 18) amb modificacions (vegeu 1’apartat 1.6.3). L’ autor
distingeix entre mitjans presentacionals, representacionals i mecanics. Segons el detall
de la classificacid, els textos audiovisuals que analitzem en aquest estudi serien
manifestacions de mitjans mecanics. Es tracta de mitjans transmissors dels
presentacionals 1 els representacionals que, a diferéncia d’aquests Ultims, utilitzen

canals propis de I’enginyeria, la qual cosa comporta una restriccid tecnologica.

4.3.2 Canal

En el concepte de canal, optem també per la definici6 de Fiske (1990: 18), que I’entén
com el mitja fisic pel qual es transmet el senyal. Com a canals principals menciona les
ones lluminoses, les ones sonores, les ones radiofoniques, els cables telefonics o el
sistema nervids. Aplicat a 1’ambit dels textos audiovisuals, el senyal acostuma a
transmetre’s a través dels canals acustic i1 visual. En referir-se a un tipus de text
audiovisual com son els textos filmics, Chaume (2003: 88) afirma que “la comunicacio
filmica té lloc a través de dos canals: el canal visual, és a dir, les ones lluminoses; 1, el

canal acustic, és a dir, les vibracions sonores a través de ’aire”.

Per tal que aquest enfocament pugui ser d’aplicacio a tots els textos audiovisuals segons
el criteri que hem aplicat en el capitol anterior (vegeu apartat 3.3), ens caldra ampliar la
llista de canals a tres, ja que creiem necessari sumar al canal acustic 1 al visual el canal
tactil 1 cinetic perque la participacié activa de I'usuari en el desplegament del text

audiovisual en els casos en qué es dona quedi reflectida en I’enfocament semiotic.

4.3.3 Codi

Finalment, Fiske (1990: 1) defineix el codi com un sistema en que s’organitzen els
signes 1 que determina com aquests es relacionen entre ells. L’autor amplia aquesta
definicié més endavant quan afirma (1990: 19-20) que aquest sistema de significacié és
comu a tots els membres d’una cultura o subcultura i que consisteix en un conjunt de
signes (en tant que senyals fisics amb un significat afegit al seu propi) i de regles o
convencions que determinen com s’han d’utilitzar aquests signes en referéncia al

context i com s’han de combinar per crear missatges més complexos.

Delabastita (1989: 196-197), per la seva banda, entén el codi com un sistema signic que
s’utilitza de manera convencionalitzada per produir el significat del text. De tots els

sistemes de signes que es poden contemplar en una definicid com aquesta, en distingeix

166



4. ENFOCAMENT SEMIOTIC DELS TEXTOS AUDIOVISUALS I EL DOBLATGE

els quatre segiients: 1) codi verbal, que inclou subcodis lingliistics i1 paralingiiistics; 2)
codi literari 1 dramatic, compost per les convencions de construccid d’un argument, de
models de dialegs, de geéneres, etc.; 3) codi cinematografic, compost per les regles i
convencions del cinema (géneres, gramatica, técniques, etc.); 1 4) un grup de codis sense
un vincle clar: proxémics, cinétics, computacionals, de vestimenta, de maquillatge, de

cortesia, codis morals, etc.

Casetti i Di Chio (2007: 65)'° creuen que totes les definicions possibles de la nocié de
codi han de compartir necessariament tres caracteristiques. En primer lloc, que és un
sistema d’equivaléncies. A cadascun dels elements del missatge li correspon una dada
concreta. En segon lloc, que consisteix en un ventall de possibilitats. La tria escollida
forma part d’un canon; per exemple, les paraules que es pronuncien remeten a un
vocabulari. En tercer lloc, que es tracta d’un conjunt de comportaments ratificats.
Segons els autors, aquestes tres caracteristiques permeten definir I’area en que es
circumscriu el codi, descriure les formules utilitzades 1 vincular-lo amb altres opcions

possibles.

Partint de la definici6 de Fiske, Chaume (2003: 89) creu que cal distingir entre codis
signics 1 codis representacionals. En el primer grup hi inclou els que es consideren codis
de significacid: lingiiistic, paralingiiistic, musical, d’efectes especials, iconic, etc. En el
segon hi situa el que Fiske considera mitjans representacionals 1, al seu torn, els
diferencia entre codis narratius (convencions cinematografiques, dramatiques, literaries,

televisives, etc.) i ideologics (étics, morals, cortesia, censura, politica lingiiistica, etc.).

Segons el que s’ha descrit en aquest apartat, podem afirmar que, des d’un punt de vista
semiotic, el sentit en els textos audiovisuals es produeix en un mitja fisic (cinematograf,
reproductor de DVD, ordinador, consola de joc, etc.) i és transmes a través de codis de
significacid que es canalitzen mitjangant I’accié simultania dels canals actstic (ones
acustiques), visual (ones lluminoses) 1 tactil i cinétic (acci6 digital o moviments
corporals). Cadascun d’aquests codis de significacid té unes caracteristiques
especifiques 1 es mostra, gairebé sempre, per un d’aquests canals. Hi ha alguns casos,
pero, en que o bé el codi esta vinculat amb el mitja pel qual es transmet el text, o bé el
codi es transmet per tots els canals. Seria el cas del codi tecnologic i del codi sintactic
respectivament, com veurem a l’apartat seglient. Deixant de banda aquests dos casos

especifics, pero, la majoria de codis es transmeten pel canal actstic (lingiiistic,

10 vedicio citada d’aquesta obra ¢és la traduccid a I’espanyol. La primera edicio de 1’original en italia va
ser publicada el 1990.
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paralingiiistic, musical i1 d’efectes sonors, de col-locacid del so) o pel visual (iconic,

fotografic, de mobilitat i grafic). Tot seguit els descriurem en detall.

4.4 Els codis de significacio en els textos audiovisuals

Com s’ha comentat a 1’apartat anterior, els textos audiovisuals es componen de diversos
codis de significacid que operen de manera simultania per proporcionar significat.
Segons ho descriu Chaume (2003: 212) en observar els textos filmics: “El text
audiovisual €és un constructe semiotic compost per diversos codis de significacidé que
operen simultaniament en la produccié de sentit. Un film es compon d'una seérie de
signes codificats 1 articulats segons unes regles sintactiques.” A fi d’entendre com la
naturalesa d’aquest constructe semiotic, ens disposem a descriure els codis de
significaci6 per separat per, com diu Chaume (ibid.), “descobrir les convencions
retoriques de cadascun d'ells i extraure, posteriorment, conclusions valides per a la
traduccid, especialment, per a la construccid d'un nou text meta que respecte I'entramat

semantic del text original”.

Per tal de sistematitzar els codis que son d’aplicacio en aquest estudi, hem agafat com a
referéncia la classificacié de macrocodis de Carmona (1996: 86) basada, al seu torn, en
la proposta de Casetti i Di Chio, i que s’organitza en el macrocodi sonor, el macrocodi
visual, el codi tecnologic 1 el codi sintactic o de muntatge. Tant el sonor com el visual
fan referéncia als codis que es presenten a través d’un canal, el codi tecnologic es
vincula amb el mitja en que es presenta el missatge, mentre que el sintactic és una

sintesi de tots els altres. Comencgarem per descriure el codi tecnologic.

4.4.1 Codis propis del mitja

4.4.1.1 El codi tecnologic

Esta vinculat amb el mitja com a suport 1 t€ en compte tant el suport fisic de gravacio,
per exemple la camera amb qué es graven les imatges d’un film, com 1’aparell de
reproduccié del text audiovisual. Aquest aparell pot ser des del projector d’una sala o el
reproductor de DVD en el cas de les pel-licules fins a la consola o I’ordinador en el cas
dels videojocs. Casetti 1 Di Chio (2007: 70), que centren el seu estudi en els textos
filmics, pensen en els codis que comporten la “descomposicid fisica” del missatge, i
donen com a exemple el suport fisic que enregistra els jocs d’ombres, llums, colors o
sons, 1 també el projector, que és I’aparell que permet “restituir aquest joc sobre una
pantalla”, a diferéncia, per exemple, de la televisid, que es reprodueix per “ones

electromagnétiques o una cinta”. Aquests autors distingeixen tres arees d’intervencio
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del codi tecnologic aplicat al cinema: el suport, la reproduccio i la pantalla. En el suport
hi intervenen la sensibilitat de la pel-licula de rodatge, que permet gravar escenes en
diferents condicions de llum i que produeix una qualitat de la imatge diferent, i el
format (el resultat variara si es roda en super-8, 35 mm o 70 mm). En la reproduccio, el
codi tecnologic determina la quantitat de fotogrames per segon (FPS), fet que té
incideéncia en la recepcio del text audiovisual per part de I’espectador. Finalment, també
el tipus de pantalla incidira en la recepci6: mides, superficie reflectant o transparent,
lluminositat, etc. De les tres arees d’intervencidé mencionades per Casetti i Di Chio que
son d’aplicacid als textos filmics, I’inica que és present en els videojocs és la pantalla,

un aspecte que afecta la manera com 1’usuari experimenta els continguts del text.

A banda de la pantalla, la incidéncia del codi tecnologic en els videojocs esta vinculada
amb la plataforma de reproduccio. No ¢€s el mateix un joc pensat per a ordinador,
consola estatica, consola portatil, dispositiu de telefonia mobil, etc. Cadascuna
d’aquestes plataformes té les seves caracteristiques especifiques 1 requeriments técnics, i

aixo també influeix la manera com el text es presenta a 1’usuari.

Tanmateix, per la seva naturalesa informatica, els videojocs no només depenen del
suport —¢s a dir, del maquinari— en qué es reprodueixen. A nivell més elemental, i com a
sintesi de les afirmacions de Manovich (2001), els videojocs, en tant que programari,
son un conjunt de fitxers organitzats per tipus (text, so, imatge...), convertits en dades
numeriques accessibles per als ordinadors i emmagatzemats en bases de dades dins el
suport fisic. Aquestes dades numeriques es combinen mitjangant operacions elementals
1 seqiiencials de calcul 1 algoritmes que s’executen per mostrar-se a 1’usuari, que els rep
a través d’una interficie disposada en una pantalla, un espai navegable en que 1’usuari i
la computadora interactuen a través de components periferics. Per aquest motiu, en el
codi tecnologic en referéncia als videojocs, cal distingir entre el nivell de les dades, on
estan emmagatzemades, 1 el de la interficie, on es presenten aquestes dades combinades
(Manovich, 2001: 37). En els videojocs, els continguts sonors i1 visuals es mostren a
través de la interficie. Aclarides les caracteristiques del codi tecnologic, que fa
referéncia al mitja, passem a tractar els codis que es perceben a través del canal acustic

0 acustic.
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4.4.2 Codis del canal acustic

Dels codis que es presenten a través del canal actstic, distingim entre 1) el lingiiistic

sonor, 2) el paralingiiistic, 3) el musical i d’efectes sonors, 1 4) el de col-locaci6 del so.

4.4.2.1 EI codi lingiiistic sonor

Es el codi principal entre els del canal actstic. Com 1’Gs del terme lingiiistic indica, fa
referéncia a tot el que estigui relacionat amb la llengua, amb la qual cosa, com a codi és
present en tots els textos “susceptibles de ser traduits” (Chaume, 2003: 213). Aixi
doncs, no és un codi especific de I’ambit audiovisual sin6 que es troba en totes les
manifestacions de la traductologia. Ara bé, en relacio amb els textos audiovisuals té
unes particularitats especifiques, ja que, a diferéncia del que succeeix amb altres tipus
de textos, el codi lingiiistic en els textos audiovisuals esta supeditat a la preséncia dels
altres codis, als quals es suma a I’hora de construir el significat. Aixi, la informacio
paralingiiistica (entonacio, timbre de la veu, etc.) o el contingut visual expressat a través
de fotografia, la iconicitat o el muntatge, alhora restringeixen el codi lingiiistic 1 hi
aporten sentit. Aix0 passa tant a les pel-licules com als videojocs. Aquesta qiiestio €s

fonamental per al nostre estudi i suposa I’eix al voltant del qual es desenvolupa.

D’altra banda, I’especificacié amb el terme sonor indica que aquest codi es circumscriu
al contingut verbal del canal actstic, i que es centra en la llengua oral i les seves
caracteristiques. Es sol presentar a través del que Chaume anomena oralitat
prefabricada, concepte esmentat en el capitol anterior (vegeu 3.5.1). En paraules de
I’autor (2003: 213), es tracta “d’un discurs elaborat escrit que ha de semblar oral i
espontani (escrit per a ser oralitzat com si no hagués estat escrit).” Aquesta oralitat
prefabricada s’allunya del discurs oral propiament dit pel fet que és un text escrit
préviament per ser recitat. En ser aixi, esta editat i no conté impureses, amb la qual cosa
li manquen algunes caracteristiques propies de la oralitat, com poden ser els anacoluts o
les dubitacions. Chaume (ibid.) ho descriu com “un discurs oral prefabricat, pensat,
elaborat segons unes convencions determinades, en una paraula, controlat.” Aquestes
convencions s’organitzen segons el nivell prosodic, morfologic, sintactic i

lexicosemantic i les tracten en profunditat Bafios (2009) i Prats (2014).

Aquestes caracteristiques de text oral prefabricat es donen tant en els textos filmics com
en els videojocs. En el cas d’aquests ultims, pero, a la caracteristica de la oralitat se li
afegeix 1’us freqlient de la funci6 conativa en certes cadenes textuals a través de formes

imperatives.
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En el cas dels textos que formen part de projectes transmedia, el codi lingiiistic sonor
també esta condicionat per la intertextualitat. Aixi, possiblement hi hagi contingut
lingiiistic extret d’altres fonts que, per qiiestions de coheréncia, s’hagi de mantenir.
Aquesta restricci6 afecta tant la composicio del text audiovisual com la seva traduccié o
localitzacid. El codi lingiiistic per si sol no conté la significaci6 completa del text
audiovisual, amb la qual cosa es constata que el significat en els textos audiovisuals el
proporciona la suma dels codis. Un d’aquests €s el paralingliistic, que observem en més

detall a I’apartat segiient.

4.4.2.2 El codi paralingiiistic

Aquest codi contempla totes les qualitats no verbals de la veu, entre les quals s’inclouen
I’entonacio, el ritme, el to o la ressonancia (Chaume, 2003: 222). Sovint aquestes
qualitats es fan presents perque van associades a expressar emocions, com ara els crits,
els sospirs o les rialles. Segons Poyatos (1995: 33), el codi paralingiiistic s’expressa per
mitja de diferenciadors (sospirs, crits, rialles, badalls, plors, etc.) i d’alternants (sons que
representen afirmacions, frustracions, dubtes, etc.). La preséncia 1 color d’aquests
diferenciadors 1 alternants es fa visible en la sonoritzacio 1 en el doblatge amb el to que
donen els actors i actrius als seus personatges. L’s d’aquest codi paralingiiistic, per

tant, afecta la recepcid 1 versemblanca del personatge.

Per preservar la versemblanga, Chaume (2003: 223) recomana que el traductor per al
doblatge reculli entre parentesis el que Poyatos (1995: 30-32) anomena qualitats
primaries de la veu (to, timbre, intensitat, etc.) i qualificadors (nasalitat, to de queixa,
protesta, parlar amb la boca plena, imitar la parla d'un bebe, etc.), i hi inclogui el
significat en els casos en qué calgui l'adaptacié per a la cultura meta. En la mateixa
linia, Chaume afirma que el codi paralingiiistic “pot anar més enlla 1 descriure 1'estat

d'anim d'un personatge, sempre entre paréntesis” a través dels simbols d’ajust.

Per bé que tant Poyatos com Chaume fan referéncia als textos filmics, les
caracteristiques del codi paralingiiistic esmentades també son d’aplicacio a la
localitzacié de videojocs en els continguts que impliquen el doblatge. En algunes
situacions aquesta informacid paralingiiistica pot arribar a ser fins i tot més necessaria
que en els textos filmics per tal d’aportar informacié contextual. Sovint, ’usuari de
videojocs rep tant la sonoritzaci6 en la llengua de sortida com el doblatge a través de la
veu en off. En aquests casos, la cohesio amb el contingut visual s’aconsegueix a través
del codi paralingliistic. En algunes situacions, 1’'usuari només té la referéncia del to de

veu o el timbre per associar el contingut actstic amb un personatge o un narrador. Un
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exemple el trobem en el videojoc LBTM. En la introduccié a les missions d’aquest
videojoc, se sent la veu en off de Gandalf i de Saruman en les missions del bé i1 del mal
respectivament. Aquesta afirmacio es pot fer perque el contingut paralingiiistic permet a
I’usuari relacionar el contingut sonor d’aquesta veu en off amb la veu dels actors de la
sonoritzacid i del doblatge filmic d’aquests dos personatges. El mateix passa en 1’accio
de joc d’aquest mateix videojoc d’estratégia: quan 1’usuari realitza accions amb els
personatges s’activen cadenes textuals que es poden associar amb el personatge en

quiestio a través del codi paralingiiistic.

En un context de narrativa transmedia, aquest fenomen es magnifica i entra en joc, com
en el codi lingiiistic, la intertextualitat. En el cas que ens ocupa, la selecci6 d’actors per
als textos filmics 1 les qualitats paralingiiistiques associades a la seva veu tenen
influéncia tant en els altres textos del projecte transmedia com en les decisions
traductologiques. Per posar un exemple, Peter Jackson va escollir 1’actor Christopher
Lee, amb una llarga trajectoria interpretant personatges del geénere de terror, per al paper
de Saruman en la seva trilogia filmica. El to, el timbre o la intensitat amb que 1’actor va
interpretar el seu personatge es van emular en el doblatge a I’espanyol a fi de mantenir
la versemblanca. D’altra banda, aquest actor també va posar la veu al personatge en
alguns videojocs, com per exemple LBTM. D’aquesta manera es mantenia una relacio
intertextual entre els dos textos. En altres titols en qué 1’actor no va participar, com per
exemple en el videojoc LAA que forma part del corpus d’aquest estudi, I’equip de
producci6 va escollir un actor que pogués imitar la veu de Christopher Lee. Aquesta
decisio il-lustra la importancia del codi paralingiiistic en la cohesio i1 coheréncia de les

narratives transmedia 1 els vincles entre els textos que les componen.

Un altre cas interessant de comentar és el del personatge Aragorn, que als films de
Jackson interpreta Viggo Mortensen. La tria d’aquest actor va comportar que la imatge i
la concepcid d’aquest personatge canviés en I’imaginari dels consumidors que havien
rebut la historia a través del llibre o de les propostes pictoriques 1 audiovisuals prévies,
on se’l representava com un personatge corpulent i amb un posat melancolic. Després
de I’emissio de les pel-licules, pero, el personatge va quedar vinculat amb 1’actor 1 en
tots els titols audiovisuals posteriors, ja siguin altres pel-licules, videojocs o
curtmetratges, tant el timbre com el to de veu de Mortensen han estat el referent a I’hora
d’escollir-ne 1’actor de doblatge, de nou per mantenir la cohesio i la coheréncia que
mencionavem en el paragraf anterior. Aixo queda reflectit en els dos videojocs 1 el

curtmetratge que formen part del corpus d’aquest estudi.
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4.4.2.3 El codi musical i d’efectes sonors

Tot 1 que els englobem dins el mateix apartat, I’as 1 tractament del codi musical i dels
efectes sonors ¢€s lleugerament diferent, encara que a vegades pot coincidir. D’una
banda, el codi musical es transmet a través de les cangons 1 la banda sonora, que aporten
color 1, en molts casos, tamb¢ informacio al text audiovisual. Per norma general, aquesta
banda sonora original es manté en el text meta 1 només en comptades ocasions es
modifiquen o substitueixen les lletres de les cangons per una versié en llengua meta,
sobretot si es considera que tenen una rellevancia argumental especial, més enlla
d’ambientar el producte audiovisual (Diaz Cintas, 2003: 274). Aix0 es dodna
especialment en pel-licules o programes d'humor (doblats o subtitulats) o productes
adrecats al public infantil (que se solen doblar). Aquests ultims, els ha tractat en

profunditat Brugu¢ (2013).

En relacio amb el codi musical, Gari (1995: 221) Gari esmenta la importancia de la
cohesio entre els sorolls de la banda sonora i el text lingiiistic en el que anomena
“estatus semantic de la banda sonora”. Segons Gari, aquest estatus semantic t€ un s
diferent si es tracta de la musica o dels efectes sonors. Carmona (1996: 109), per la
seva banda, atorga a la musica una funci6 secundaria respecte de les veus amb dos usos
diferenciats: o bé s’utilitza per reforgar el contingut visual de la imatge o bé hi fa de

contrapunt.

Pel que fa als sons i sorolls, també es poden utilitzar per crear significat en el text
audiovisual. Jackson utilitza aquest recurs a I’hora de caracteritzar el personatge de
I’Anell. Els sons i els sorolls que se senten quan Frodo —el portador— 1’observa o se’l
vol posar, tenen una funci6 especifica a 1’hora de transmetre la relacid6 que el
protagonista estableix amb I’objecte. Es també una manera de dotar aquest objecte de
trets especifics que li donen entitat de personatge. En la gran majoria de casos, aquests

sons 1 sorolls es mantenen intactes en el text meta.

Carmona (ibid.) veu els efectes sonors com un component intensificador o redundant

del canal visual amb un ventall d’usos més o menys variat:

Todos ellos, o bien apoyan, refuerzan, niegan o complementan los elementos presentes
en el campo visual, o condicionan la percepcion de la banda sonora y provocan una
determinada respuesta sensorial ante ella: todos tienen, en consecuencia, un valor

significante. (1996: 109)
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Aquesta resposta sensorial evidencia el valor significatiu dels efectes sonors. El codi
musical sol reproduir-se també¢, moltes vegades, en els productes transmedia. En el cas
dels videojocs, per exemple, molt sovint les melodies 1 els sons son els mateixos o
semblants als de la banda sonora de la pel-licula o série televisiva amb la qual
comparteixen tematica i continguts. Sovint, el codi musical es vincula a un tipus de
personatges o grups narratius. Aquesta practica la va comencar a aplicar George Lucas a
la pel-licula Star Wars, 1 també la trobem en els textos filmics del nostre corpus. En el
cas de la trilogia dirigida per Peter Jackson, aixo es dona especialment en relaci6 amb
les races o comunitats de la Terra Mitjana. Aixi, el tipus de musica que s’associa als
hobbits quan es troben en el seu entorn natural al principi de la historia es va repetint
amb variacions en altres passatges en totes tres pel-licules. El mateix passa amb les
escenes relacionades amb Saruman i el seu exércit d’uruk-hai, les comunitats de Rohan
1 Gondor o les dels elfs de Rivendel i Lothlérien. Aquestes melodies es conserven, amb

modificacions, en els videojocs.

4.4.2.4 El codi de col‘locacio del so
Aquest codi fa referéncia a les marques de procedéncia de les diferents veus i sons que
apareixen en el text audiovisual fruit de la interaccié entre la imatge i les paraules, 1 té

relacié amb el concepte de versemblanga que s’ha esmentat en el codi paralingiiistic.

El so desenvolupa unes funcions depenent d’on es situi, fet que té¢ implicacions en la
recepcio per part de I'usuari. Aixi, com indica Chaume (2003: 226) distingim entre so
intradiegetic quan forma part de la historia (per exemple, les intervencions dels
personatges) o extradiegetic, quan el que se sent €s extern a la historia (com és el cas
dels narradors en off o la musica). La col-locacié del so també es pot situar dins o fora
de I’enquadrament i aixo té repercussions en la manera com I’usuari el percep. Quan el
dialeg apareix dins I’enquadrament (dins de camp), hi ha interaccié amb la imatge. En
canvi, quan esta fora de I’enquadrament (fora de camp), aquesta interaccidé no es
produeix perque la font sonora no apareix a escena. Aquesta doble possibilitat t¢ una
incidéncia automatica en les decisions traductologiques. Quan el so es produeix en
camp, la traduccid per al doblatge ha de tenir un ajust perfecte, tant d’isocronia com de
ritme de les sil-labes. Per contra, quan el so es presenta fora de camp, 1’ajust no és
necessari, amb la qual cosa hi ha més llibertat tant per a la durada com per al ritme de la
intervencio. Per marcar la col-locacio del so, poden ser de gran ajuda alguns dels
simbols d’ajust emprats en el doblatge i que han estat descrits en el capitol anterior

(vegeu apartat 3.5.1).
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En tractar aquesta qiiesti6, Chaume (2003: 227) fa referéncia explicita als dialegs i als
monolegs, les formes de discurs més freqiients en els textos filmics. En el cas dels
videojocs, també hi ha una preséncia de dialegs i mondlegs, especialment en les escenes
cinematiques. Per la seva similitud amb la forma filmica, és en aquestes escenes on el
codi de col-locacid del so pot aportar significat en els videojocs i, per tant, en aquests
casos, caldra tenir en compte si el so €s intradiegetic o no, i si esta dins o fora de camp.
En les situacions d’accié de joc, el so habitualment esta fora de camp o el personatge
esta d’esquena o no se li veu la boca 1, per tant, no hi ha restriccio. En els dialegs de joc,
en canvi, el so acostuma a ser dins de camp, fet que obliga a tenir en compte la
isocronia 1 el ritme dels enunciats. Aixi doncs, en el cas dels videojocs, a banda de
considerar la distincié intradiegetic/extradiegetic 1 dins/fora de camp, a 1’hora de
prendre decisions traductologiques caldra també saber si la cadena textual del doblatge

formara part d’escenes cinematiques.

La descripci6 del codi de col-locaci6 del so conclou el conjunt de codis que es
relacionen directament amb el canal acustic. Passem a valorar els que es presenten a

través de la imatge.

4.4.3 Codis del canal visual

Seguint I’estructura dels quatre macrocodis de Carmona, ara ens endinsarem en els que
fan referéncia al canal visual 1 que corresponen al macrocodi visual. Com s’ha palesat
en els estudis filmics, la narraci6 en els textos audiovisuals no €s possible només a partir
del contingut sonor, sin6 que té lloc quan aquest s’integra amb la informacié que aporta
el que es coneix com la narracio visual. Casetti i Di Chio (2007) dediquen un extens
capitol a tractar el que anomenen components cinematografics, dins els quals situen els
codis. En la seva classificacio, contemplen els codis visuals segiients: 1) els codis
iconics, que inclouen la denominacid, reconeixement, transcripciod i composicio iconica
aixi com la iconografia i les qualitats estilistiques; 2) els codis fotografics, que contenen
la perspectiva, I’enquadrament, la il-luminacio i el color; 3) el codi de mobilitat, que

inclou els plans; i 4) els codis grafics.

Tot 1 que la classificacié de codis de Casetti 1 Di Chio es focalitza en els textos filmics,
en la descripcio hi incorporarem, en la mesura del possible i com hem fet en els codis
anteriors, una orientacid inclusiva per als videojocs. Com es podra observar, aquesta
inclusio es podra dur a terme facilment atesa la naturalesa hibrida dels videojocs, que

combinen caracteristiques propies de la informatica amb les del llenguatge filmic.
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4.4.3.1 Els codis iconografics

Aquests codis fan referéncia al contingut iconic dels textos audiovisuals. Casetti 1 Di
Chio (2007: 72) hi distingeixen una serie de subcodis: a) denominacid i reconeixement
iconic; b) transcripcid iconica; ¢) composicid iconica; d) codis iconografics propiament

dits 1 e) codis estilistics.

Els codis de denominacié i reconeixement iconic (ibid.) son els que permeten a
I’espectador o usuari identificar les figures que apareixen en pantalla, definir que
representen i, d’aquesta manera, establir una correspondeéncia entre aquests trets iconics
1 els trets semantics de la llengua. Aquests codis permeten extreure els objectes de la
seva realitat i dotar-los d’una identitat i sentit propis. Un exemple de The Lord of the
Rings ¢s el penjoll que Arwen regala a Aragorn i que marca el vincle amords entre tots

dos.

Per codis de transcripcio iconica s’entenen (2007: 73) els que asseguren una
correspondeéncia entre els trets semantics 1 els artificis grafics a través dels quals es
restitueix 1’objecte amb les seves caracteristiques. Casetti 1 Di Chio ho exemplifiquen
amb la imatge d’una ma arrugada a través del contorn que indica la forma de lama i la
rugositat de la imatge que n’indica I’estat. Un exemple n’¢és el canvi en la tonalitat de la
cara de Frodo en el transcurs de la historia: passa de ser sana 1 plena de color a I’inici de

la historia a pal-lida 1 buida de vida en les escenes finals.

Casetti 1 Di Chio (ibid.) defineixen els codis de la composicié iconica com els que
organitzen les relacions entre els diversos elements a I’interior de la imatge i que
regulen la composicié de 1’espai visual. Es subdivideixen entre codis de figuraci6 i de la
plasticitat. Els codis de figuracié indiquen com s’agrupen els elements i es disposen en
la imatge. En el cas de la trilogia de Jackson, a mesura que avanca la historia, el
personatge d’Aragorn assumeix un lideratge progressiu respecte d’altres personatges
com Théoden o Gandalf. Aixo0 es reflecteix visualment en les escenes en que s’estableix
una relacio de poder entre aquests personatges 1 se situa Aragorn en una posicio central
dominant en relacié amb els altres personatges. Els codis de la plasticitat, per la seva
banda, indiquen (2007: 74-75) la capacitat de certs components per destacar-se per
sobre de la resta i imposar-se sobre el conjunt, assumint una rellevancia especifica. Aixo
s’obté per dues vies: 0 bé es converteix un component de la imatge en figura a través de
la posicid que ocupa en el quadre fent que aquest component es mogui en un context

d’immobilitat, o bé es destaca 1’objecte com a figura respecte de la resta, que es manté
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com a fons. Jackson utilitza amb freqiiencia el codi de la plasticitat per dotar 1’Anell,

que ¢s un objecte, de la categoria de personatge.

La funcid dels codis iconografics és també la de regular la construccio de les figures
definides com a convencions amb un significat fix. Per exemple, quan un personatge
apareix ja des del principi definit com a heroi simplement per la fisonomia, els trets

fisics, el comportament, la vestimenta, etc.

Per ultim, defineixen (ibid.) els codis estilistics com els que permeten associar els trets
dels elements reproduits amb la personalitat i idiosincrasia de la persona que els ha
reproduit. En el cas dels textos filmics seria el director. Pel que fa als videojocs, I’estil

del contingut iconic el proporciona I’equip que el desenvolupa.

Els codis iconografics en conjunt son un recurs molt utilitzat en 1’ambit dels videojocs
per nodrir de contingut semantic I’experiéncia de joc i hi contribueixen els diferents
subcodis que descriuen Casetti 1 Di Chio. El subcodi de denominacio i reconeixement es
fa evident, per exemple, amb 1’ts d’icones o simbols que estan presents en pantalla
durant I’accié de joc i que donen informacio a 1’usuari sobre les caracteristiques del
personatge en aquell moment precis (nivell de vida disponible, objectes que pot
utilitzar, localitzaci6 d’artefactes en un mapa...) o sobre altres elements del joc. La
correspondencia entre el significat atorgat a la icona en qiiestio i el tret semantic pot ser
arbitraria, €és a dir, que s’hagi establert per al joc concret, per exemple, que la figura
d’una espasa indiqui forca o lideratge, mentre que hi ha d’altres simbols o icones amb
un significat més universal. Seria el cas del simbol de la creu, que sovint s’associa amb
la medicina 1 per tant es vincula aquesta icona amb atributs curatius, o també pot tenir
connotacions religioses segons el context. Com aquests exemples il-lustren, tenir
coneixement del significat de les icones en un videojoc €s de gran importancia en la
localitzacid, ja que proporciona una informacié contextual que pot ajudar en les

decisions traductologiques.

La transcripcid iconica en els videojocs es sol visualitzar en 1’aspecte fisic del
personatge. Aixi, per exemple, si cal mostrar que ’estat fisic del personatge no ¢€s
optim, sovint es presenta a través de ’armadura malmesa, la roba estripada o la
presencia de lesions visibles. Aquesta informacié sol indicar que 1’usuari ha de realitzar
alguna accio per resoldre-ho 1, quan ho fa, I’aspecte del personatge torna a ser 1’adequat.
En aquests casos, la transcripci6 iconica €s un recurs utilitzat per al desenvolupament de
I’accio6 de joc 1, pot ser de gran interes que la persona encarregada de la localitzacio en

tingui constancia, tot i que aixo no afecti directament a la traduccid del text. D’altra
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banda, la transcripcid iconica com a mostra d’un mal aspecte del personatge pot ser

simplement una plasmaci6 grafica de la caracteritzacio.

La composicid iconica en el cas dels videojocs acostuma a seguir un patré6 més o menys
estandard. La disposicio dels continguts en pantalla, que associem amb el que el subcodi
de figuracid, acostuma a organitzar-se en dos espais especifics. L’element que controla
I’usuari (sigui un o més personatges o un objecte) esta situat al centre de la pantalla,
mentre que la informacio6 iconica apareix o bé en posicié horitzontal a la part inferior o
superior de 1’espai de joc, o bé en posicid vertical a I’esquerra o a la dreta de la imatge,
o bé en els vertexs de la pantalla. Aquesta doble posicid indica el grau d’importancia
dels elements: el que esta situat al centre és el focus d’atencidé en tot moment, mentre

que el que es troba al voltant té una importancia secundaria o puntual.

De manera analoga a com passa en la transcripcid iconica, els subcodis de plasticitat
s’utilitzen per destacar elements de la pantalla 1 aixi informar a 1’usuari o bé de 1’estat
en que es troben, per exemple, els seus artefactes, o bé de la segiient accio a realitzar per
tal de continuar la tasca. Com indica aquest segon cas, els subcodis de plasticitat
contribueixen a la construccid ludonarrativa d’un videojoc, en proporcionar a I’usuari

maneres d’intervenir en el progrés narratiu a partir de les seves accions.

Pel que fa als codis estilistics, creiem important fer notar que, atés que els videojocs son
el resultat d’un treball d’equip, no és un aspecte que es pugui vincular a I’estil d’una
sola persona, sind que porta el segell o trets caracteristics de I’empresa que desenvolupa

el videojoc i el lideratge dels responsables dels diferents departaments implicats.

La recomanaci6 de Chaume per al doblatge respecte dels diferents codis iconografics ¢€s,
per norma general, no representar-los lingliisticament a no ser que aquesta informacié
iconica hagi d’anar acompanyada d’una explicitaci6 verbal per poder descodificar
completament el contingut narratiu. Si aixo es dona, (2003: 235) “els traductors intenten
o bé representar lingliisticament la icona en la traducci6, o bé fer-hi alguna referéncia
indirecta en els dialegs (per exemple, substituir un dictic que anomene el simbol pel seu
nom)”. Aquesta recomanacio ¢és util tant en el cas de la traduccid per al doblatge de
pel-licules com en la de videojocs, per bé que en aquest ultim cas el procediment de
traduccid a través de cadenes textuals sense context pot comportar que no es pugui dur a

terme.
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4.4.3.2 Els codis fotografics

La composicio6 fotografica, segons Casetti i D1 Chio (2007: 76-79), s’obté a través dels
codis de perspectiva, enquadrament, il-luminacié i us del color. Els codis de perspectiva
que s’utilitzen en els textos audiovisuals s’organitzen al voltant d’un punt fix central,
seguint les tecniques de pintura del segle XV. Aquesta perspectiva ofereix a 1’usuari una
visid que imita la realitat, perqué¢ experimenti el text audiovisual amb naturalitat.
Aquesta organitzacié es dona tant als textos filmics com als videojocs. Els autors (ibid.)
defineixen el codi d’enquadrament a partir dels marges del quadre i els modes de
filmaci6. Els marges del quadre tenen per funcid acotar I’objecte en qiiestio dins uns
limits especifics 1 destacar-lo del seu context, retallar-lo del continuum de qué forma
part. D’una banda, en el camp es mostra només una part del que és real i, de altra,
obliga a suposar ’existéncia de la resta, que queda fora del camp. Els modes de
filmacio, per la seva banda, recullen el punt de vista en qué es presenta un objecte.
Aquest punt de vista s’obté a partir dels graus d’angulacio, els graus d’inclinacio i

I’escala dels camps 1 dels plans.

Els graus d’angulacio poden ser de tres tipus: enquadrament frontal, que s’obté situant
la camera a la mateixa altura que 1’objecte que es filma; enquadrament des de dalt o
picat, que s’obté situant la camera per sobre de I’objecte; i enquadrament des de baix o
contrapicat, en que la camera es situa per sota de I’objecte filmat. Cadascun d’aquests
graus d’angulaci6 dona una visié diferent a 1’espectador respecte de 1’objecte o
personatge en qiiestid 1 pot tenir una funcié semantica de cara a la percepcid de la
historia. Pel que fa als graus d’inclinacio, hi ha tres possibilitats: la inclinaci6 normal,
en que la imatge ¢és paral-lela a ’horitzo de la realitat; la inclinaci6 obliqua, quan la
realitat enquadrada queda suspesa cap a la dreta o a cap a I’esquerra; 1 la inclinacio
vertical, quan el pla de la imatge 1 I’horitzé de la realitat enquadrada son perpendiculars,
formant un angle de 90°. L’escala dels camps 1 dels plans (2007: 78-79) permet
classificar la quantitat d’espai representat i la distancia dels objectes filmats. Casetti i Di

Chio detallen aquesta escala de la segiient manera:

1. Camp llarguissim. Una visi6 que compren un ambient complet, de manera bastant
més amplia del que els personatges i 1’accid que hi passa poden exigir.

2. Camp llarg. Una visié que també comprén un ambient complet pero, a diferéncia de
I’anterior, es poden recongixer perfectament tant els personatges com les accions

que hi tenen lloc.
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3. Camp mitja. Marc en qué ’accio es situa al centre de ’atencio, mentre que I’ambient
queda relegat a un paper secundari.
4. Pla total o general. En aquest marc es filma 1’accié sencera, independentment de la
relacié que tingui amb I’ambient i la distancia dels objectes representats. Es més
especific que el camp mitja, es centra en 1’acci6 i se n’omet [’ambient.
Figura sencera. S’enquadra el personatge de cap a peus.
Pla america. El personatge queda enquadrat del cap fins als genolls.

Pla mitja o mitja figura. L’enquadrament del personatge és del cap fins a la cintura.

© =N W

Primer pla. Es un enquadrament proper del personatge i es centra en el rostre, amb el
contorn del coll i I’esquena, com un bust.

9. Primerissim pla. Es un pla encara més proper que I’anterior i es centra només en la

boca i els ulls.

10. Pla de detall. En aquest pla es produeix 1’enfocament d’un objecte o un cos.

Chaume amplia aquest llistat amb el pla de conjunt, en que 1'enquadrament inclou un
conjunt de figures de cos sencer, i el pla master que, segons I’autor (2003: 241),
“serveix a la figura del script com a punt de referéncia per a con¢ixer en tot moment a
que remeten els planols individuals dissociats pel muntatge i evitar fallades de raccord.”

Alhora, afegeix que “[a]quest pla és irrellevant per a la traduccio”.

En la traduccio per al doblatge de pel-licules 1 videojocs cal tenir molt en compte els
tipus de camps 1 plans llistats, que adquireixen sobretot importancia en la sincronitzacio.

Com ho recorda Chaume, per obtenir la sincronia fonética,

en els primers 1 primerissims plans, per convenciod, el traductor ha de trobar un
text que s’ajuste als moviments d’obertura 1 tancament dels llavis del personatge
que en aquell moment aparega en pantalla, [...] fent encaixar les vocals obertes 1
les consonants bilabials en aquells instants en que el personatge de pantalla que
es troba en primer o primerissim pla obri visiblement la boca o tanca els llavis

per pronunciar una vocal o una consonant bilabial respectivament. (2003: 240)

D’altra banda, també cal tenir en compte la sincronia cinetica o la isocronia en funciod
del tipus de pla utilitzat en el text audiovisual. En relaci6 amb aixo, Chaume va elaborar
un quadre amb recomanacions en funcié dels plans que poden tenir incidéncia en la

presa de dedicions de la traducci6 per al doblatge. L’adjuntem a continuacio:
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Sincronia fonética |Sincronia cinésica |Isocronia Simbols
Pla general Irrellevant Si / Irrellevant Si/ Irrellevant | (ON) (DL)
Pla america Irrellevant Si Si (ON) (DE) (DC)
Pla mitja Irrellevant Si Si (ON) (DE) (DC)
Primer pla Si Si Si (ON) (DE) (DC)
(labials i1 vocals)
Primerissim pla | Si Si Si (SB) (en el cas
(labials 1 vocals) d'un brag, dit...)
Pla de conjunt |No No No (AD LIB)

TAULA 12: Relaci6 entre els tipus de plans i les sincronies i simbols de doblatge. Chaume (2003: 241).

En el cas dels videojocs, la informaci6 que aporta I’escala de camps i plans podria ser
rellevant per a les situacions de joc. Ates que les escenes cinematiques funcionen com
els textos filmics, hi podrien ser d’aplicacié tant la llista de camps 1 plans que descriuen
Casetti 1 Di Chio com les recomanacions de Chaume si els traductors tinguessin accés al
joc original. En el cas de I’accid de joc, sovint el personatge es troba de cos sencer i
d’esquena, amb la qual cosa no I’afecta la sincronia fonética ni la isocronia, pero si la
sincronia cinética en el cas de certs moviments, per exemple, quan el personatge es gira
de costat o interactua amb objectes 1 persones. Pel que fa als dialegs de joc,
freqiientment el PNJ amb qué interactua el personatge que controla I’usuari sol estar de
cara en pla de figura sencera, america o mitjd. Creiem que els criteris que descriu
Chaume en el quadre de les recomanacions també podrien ser utils. Tanmateix, malgrat
la utilitat que aquesta informacid suposaria per millorar aspectes de sincronia, la realitat
actual de la localitzaci6 de videojocs, en que els traductors no acostumen a tenir accés al

joc original, fa que aquestes consideracions siguin tan sols una proposta de millora.

Segons Casetti 1 Di Chio (2007: 80), la tria de I’enquadrament en un angle, inclinacio 1
un camp o pla és tant una qiiesti6 de gramatica, perqué converteix el film en un objecte
del llenguatge filmic, com de retorica, ja que aquesta tria porta implicit un estil i
provoca unes reaccions a 1’usuari. En relaci6 amb aquesta opinid, molt focalitzada en
els textos filmics, cal fer notar que hi ha molts videojocs que, entre les opcions de
configuracid, donen a I’usuari la possibilitat d’escollir un tipus de camera a través de la
qual desenvolupar el joc o editar una possible gravaci6 de la seva partida. La gran
varietat d’opcions de camera disponible fa que totes les caracteristiques d’enquadrament
que s’han descrit estiguin a disposicié de 1’usuari perque esculli de quina manera vol
viure la seva experiéncia de joc. Aixi, la gramatica i retorica a qué fan referéncia Casetti
1 Di Chio passen a mans de ['usuari, la qual cosa indica que en el cas d’aquests
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videojocs amb opcions de camera el ventall de gramatiques i retoriques possibles sigui

extremadament ampli.

Pel que fa a la il-luminaci6, Casetti 1 Di Chio (ibid.) parlen d’una gradacié que va de la
il-luminacié neutra, que té simplement la funcidé de deixar veure els objectes enquadrats,
1 la il-luminacio6 subratllada, que altera els contorns dels objectes 1 —a parer dels autors—
pot donar uns resultats molt antinaturals. En el cas dels videojocs, sovint s’utilitza
aquesta il-luminaci6 subratllada per ajudar a I’usuari a desenvolupar accions com ara

trobar objectes, parlar amb personatges o continuar el cami.

Quant a I’aspecte cromatic, el punt de partida de 1’s del color en els films ¢és la
neutralitat: “los colores que posee un film son los colores del mundo™ (Casetti 1 Di
Chio, 2007: 82). A partir d’aquesta premissa, el color d’un text audiovisual deixa de ser
neutre quan la tria implica codis cromatics. L’Gs intencionat del color pot servir per a
suscitar reaccions perceptives (el verd que relaxa, el blau que tranquil-litza, el vermell
que excita...); destacar les tonalitats (colors “calents”, “freds”, etc.); o indicar
referéncies ideologiques (el vermell com a progrés o el negre com a reaccio, etc.), entre
altres possibilitats. En certes ocasions, el color adopta una funci6 respecte del relat,
adquirint una mena de codi narratiu. En aquests casos, els colors s’associen amb un
personatge o un estat emotiu. En la trilogia filmica de Peter Jackson, per exemple, el
color verd s’associa als hobbits o als elfs (dues races molt relacionades amb la
naturalesa) 1 el color blau amb Gondor, mentre que les forces antagonistes es presenten,
habitualment, a través dels colors vermell i negre. En el cas dels mags, el color blanc
s’associa al lider de la congregacio. Aixi, inicialment Saruman té la condicié de mag
blanc, un color amb connotacions de puresa, pero la perd en favor de Gandalf quan
aquest pren el relleu del primer després de la seva traici6. També és interessant destacar,
en I’us del color, I’evolucié del mag Gandalf, que canvia la seva tonalitat cromatica de
gris (amb connotaci6 d’invisibilitat o de poc interes de 1’objecte o persona que hi esta
associat) a blanc. Val a dir, pero, que I’us dels colors gris 1 blanc associat als mags no és
una invencidé de Jackson, sind que ja venia determinada per Tolkien a través de les
diferents denominacions dels personatges. L autor s’hi refereix com a Saruman el Blanc
mentre dura el seu lideratge, periode en el qual Gandalf té el qualificatiu “el Gris”.
Posteriorment, aquest ultim canvia d’estatus i passa a ser “Gandalf el Blanc” en
detriment del primer. Quan Saruman embogeix en perdre la condicié de lider

s’autoanomena ‘“Saruman el Multicolor”.
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Respecte de I’us del blanc i negre, Chaume (2003: 239) afirma que pot tenir diferents
significats, des de “canvis del mon real a 1I’imaginari (el cas d'El Mag d'Oz)” fins a “la
voluntat de voler narrar una historia desposseida de tot artifici, com en certs films de
Woody Allen”. A banda d’aixo, també cal tenir en compte que la traduccio es pot veure

afectada per 1’ts del color com a marca semiodtica. Chaume posa els exemple segiients:

[Uln color que convencionalment t€ un significat en una cultura, com els diferents
colors del dol, o un joc de paraules en qué s'incloga un color que al seu torn es
visualitza en pantalla, amb la qual cosa la solucié es veura restringida o subordinada a

aquest codi visual. (ibid.)

Tal com han observat autors com Manovich (2001) o Newman (2008), els videojocs
incorporen cada vegada més caracteristiques del llenguatge filmic. Aquesta observacio
es confirma en el codi fotografic, ja que les diferents consideracions expressades en
aquesta secci6 respecte de la perspectiva, I’enquadrament, la il-luminacid, els plans o el

color s’apliquen en els videojocs en termes semblants.

Tancarem el codi fotografic amb una reflexio de Manovich (2001: 300) sobre la
fotografia digital. Entre les moltes conclusions a qué arriba, I’autor observa que
I’arribada de la fotografia digital permet manipular tot el material convertint-lo en
pixels, sigui quin sigui el seu origen. Aquest fet vincula algunes disciplines iconiques
que havien estat separades durant molt de temps, com son la pintura, la fotografia i
I’animaci6é 1 proporciona una plasticitat als textos audiovisuals que no s’havia pogut
assolir fins ara. Aixo pot incidir en la manera com es reben les diferents caracteristiques

del codi fotografic que hem tractat en aquest apartat.

4.4.3.3 Els codis de mobilitat

Un tret que caracteritza especialment els textos audiovisuals son les imatges en
moviment. La mobilitat esta present fins i1 tot quan no es mou res a la pantalla. Se’n
distingeixen dos tipus: el moviment de la camera, i el moviment profilmic, que es
produeix en la imatge de la realitat filmada. Cadascun d’ells porta associada, d’entrada,
una recepci6 per part de I’espectador. L’observacié de moviment des d’un punt fix sol
comportar una mirada distanciada, objectiva. Per contra, quan s’adopta un punt de vista
mobil respecte d’un objecte augmenta la sensacid de participacio de I’usuari i, per tant,

esdevé subjectiva.

Per aconseguir els efectes esmentats, s’utilitzen basicament dos tipus de moviment de
camera: la panoramica, en que la camera es mou sobre el seu eix vertical, horitzontal o

oblic, i el travelling. En aquest segon tipus, la camera esta situada sobre un carro i es
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desplacga sobre unes vies per fer els moviments desitjats. Casetti 1 Di Chio (2007: 85)
recullen tres tipus d’intencions possibles en 1s dels moviments de camera. En primer
lloc, la descripcié d’un ambient, gravant els objectes i persones que s’hi troben; en
segon lloc, I’accentuacid del caracter “subjectiu” de la mirada, associant el moviment de
la camera amb el moviment d’un personatge; i1 en tercer lloc, la “musicalitat” d’un gest
a través de recorreguts harmoniosos o rimats, etc. A parer de Chaume (2003: 242), el
subcodi de moviment de la camera “no t€ una correspondéncia directa amb la tasca de
transferéncia lingiiistica 1 cultural que el traductor ha d'escometre, encara que si que pot

aportar informaci6 semiotica sobre el relat”.

En canvi, Chaume si que creu que el traductor ha de cong¢ixer els subcodis de moviment
profilmic. Villafane (1996: 199) els divideix entre moviments fisics, psicologics i
dramatics. Tant els moviments psicologics (d'evolucid dels personatges) com els
dramatics (d'avan¢ de la trama) formen part de la vessant narrativa del text. Per als
moviments fisics, en canvi, sovint caldra trobar solucions de traducci6. En aquests
ultims, Chaume diferencia entre proxemics, cinésics i d'articulaci6 bucal, i els detalla a

bastament (2003: 242-254), destacant-ne les particularitats per a la traduccio.

Els moviments proxémics fan referéncia tant a la proximitat entre personatges com a la

distancia que hi ha entre aquests i1 la camera. Segons Chaume, en el cas del doblatge,

els comportaments proxémics serveixen per a decidir si el traductor ha d'utilitzar certs
simbols o ajustar en major o menor grau el text als llavis dels personatges, perd només
segons el grau de proximitat entre els personatges i la camera, no tant segons la

distancia entre els mateixos personatges. (2003: 243)

L’autor ddna tres indicacions respecte dels moviments proxémics. Quan la distancia
entre la camera i el personatge que parla ¢s maxima, proposa indicar-ho amb el simbol
(DL): de lluny. Si, per contra, la distancia entre la camera i el personatges €s minima,
cal tenir en compte els criteris de sincronia fonética, sincronia cinetica i d’isocronia.
Finalment, recomana incloure en 1’ajust la posicié de 1’actor en relacié amb la camera,
indicant si aquest es troba d’esquena (DE) o de costat (DC), ja que totes dues posicions

condicionen les decisions traductologiques.

Els moviments cinesics, és a dir, els gestos o moviments corporals, com observa
Poyatos (1997: 258-259), estan molt cohesionats amb el llenguatge verbal i aquesta
interaccid sol afegir, explicar, refermar, emfatitzar o substituir qualsevol dels dos
signes. Respecte d’aquests, i tenint en compte la possibilitat que certs moviments

estiguin molt vinculats a una cultura, Chaume creu que en la traduccio6 “s'ha de procurar
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descodificar els signes cinétics que no conega la cultura meta mitjangant les técniques
de l'explicitacio, la substitucid o la compensaci6” (2003: 248). De manera analoga, en
relacié amb la traduccio per al doblatge, aconsella que el traductor pari atencié als
moviments dels personatges de pantalla perque la traduccié vagi d’acord amb aquest

contingut cinesic.

El tercer 1 ultim moviment fisic a tenir en compte en el codi de mobilitat és I’articulacio
bucal que, com indica Chaume (2003: 251), té una relaci6 directa amb la isocronia. Per
aconseguir aquest ajust, el traductor sovint haura d’utilitzar els recursos d’ampliacio i

reduccid que ofereix la llengua, de tipus morfosintactic, gramatical 1 Iéxic.

Per bé que Chaume va enfocar les recomanacions en referéncia als moviments
proxemics, cingtics 1 d’articulacidé bucal cap a la traduccié per al doblatge de textos
filmics, també podrien ser d’aplicacid per als videojocs, ja que els moviments dels
personatges en el cinema 1 la televisio han estat emulats pels estudis d’animaci6 amb
una caracteritzacio cada vegada més real. Tanmateix, com ja passava en relacid amb
I’escala de camps 1 plans, actualment aquesta aplicacié no és factible atés que el
traductor no acostuma a tenir accés al joc original i, per tant, no pot veure les necessitats

de sincronia motivades pels codis de mobilitat.

4.4.3.4 Els codis grafics

En el conjunt de codis grafics hi tenen cabuda tots els géneres d’escriptura presents en
un film 1 els anomenem també codi lingiiistic visual per distingir-lo del sonor, tractat en
I’apartat 4.4.2.1. Casetti 1 Di Chio diferencien entre didascalies, subtitols, titols i textos.
Com ens recorden aquests autors (2007: 86), les didascalies son “els indicis grafics que
serveixen per integrar tot el que presenten les imatges (per exemple, en el cine mut), per
explicar el contingut de les imatges (també emprat en els inicis del cinema) o per passar
d’una imatge a I’altra. Les trobem preferentment entre una imatge i una altra, pero
també en les imatges mateixes”. Un exemple n’¢és la introduccid de les pel-licules de

Star Wars. També n’hi ha al principi del film LCA.

La subtitulaciéo també es trobaria en aquest grup de codis. Tanmateix, en tractar-se
d’una modalitat de traduccié que no és el focus d’analisi d’aquest estudi, no hi
aprofundirem. Ara bé, si que cal esmentar que en molts videojocs s’ofereix per defecte
I’ts de les dues modalitats de manera simultania per bé que la visualitzacio dels
subtitols gairebé sempre es pot activar o desactivar. En els videojocs en que es dona
aquesta situacid, €s recomanable mantenir una coheréncia entre el contingut del

doblatge 1 el dels subtitols intralingliistics, amb el contingut dels subtitols. En les
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pel-licules en format DVD, que acostumen a incloure doblatge i subtitulacio, també
s’acostuma a buscar cohereéncia entre totes dues modalitats. Relacionat amb la
subtitulacio, els videojocs inclouen text en pantalla en format de subtitols o de caixes
textuals. Sovint hi ha una correspondéncia entre aquest contingut verbal visual amb el
text oral que es rep pel canal acustic. En aquests casos, es tracta d’una transcripci6 del
text oral que comparteix les caracteristiques d’oralitat prefabricada que hem esmentat en

la descripci6 del codi lingliistic sonor (vegeu 4.4.2.1).

Els titols, per la seva banda, son els indicis grafics que apareixen al principi 1 al final del
text audiovisual 1 solen donar informaci6é sobre la produccio del film o del videojoc
(direccio, repartiment, equip técnic...) o també instruccions sobre 1’us del text: “Basat

en...”, “Fi de la primera part”, “The End”...

L’ultim tipus de codis grafics que contemplen Casetti 1 Di Chio sén el que anomenen
textos, que engloba tots els indicis grafics que apareixen en el text audiovisual. Malgrat
que formin part de continguts visuals, aquest subgrup de codis grafics estan relacionats
amb els codis de I’escriptura i la llengua en qué apareixen i no tant amb els codis de la
imatge. En el cas dels videojocs, aquest subcodi es correspon amb el component grafic,
que inclou també els mapes, una tipologia de text molt freqiient en aquests textos

audiovisual 1 que se suma als elements comentats anteriorment en aquesta seccio.

Chaume fa unes recomanacions de traducci6 dels codis grafics i els recull en una taula.
En relacié amb el doblatge, proposa escollir entre utilitzar la veu en off, la subtitulacié o
la inserci6 d’un text nou per a la traduccid de les didascalies, els titols 1 els textos,
mentre que en el cas de la subtitulacié suggereix que la traducci6 transmeti el contingut
també en subtitols. Tot i aquests consells, admet (2003: 256) que la decisid vindra
“condicionada tant per les instruccions del client (que pot voler o no traduir certs codis),
com per la rellevancia en el film del titol en qiliestid”, reflexié que fa extensiva a les

decisions que es prendran respecte dels altres codis visuals que hem tractat.

4.4.4 Codis que son fruit de la integracio dels canals acustic i visual

4.4.4.1 Codi sintactic o de muntatge

La manera com s’integra el significat que cadascun dels codis tractats aporta al text
audiovisual també té 1’entitat de codi de significacio i es coneix com a codi sintactic o
de muntatge. Per Casetti 1 D1 Chio (2007: 93), aquest codi regula I’associacio i
ordenacio6 dels signes i la seva estructuracid en unitats de significacié més complexes

que s’articulen entre la continuitat i la discontinuitat.
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Coincidint amb Manovich (2001), Casetti i D1 Chio (2007) creuen que aquests codis es
poden activar a dos nivells diferents, dins i fora de les imatges. Dins de les imatges
actuen per simultaneitat, agregant i organitzant elements visuals i sonors que apareixen
en la durada d’una mateixa imatge. Fora de les imatges, els codis actuen per progressio,
associant 1 organitzant elements que formen part d’imatges diferents i, sovint,
consecutives. El primer nivell s’activa a través de la composicido 1 s’ha descrit
anteriorment en els codis iconografics (vegeu 4.4.3.1) 1 els codis fotografics (vegeu
4.4.3.2). Un exemple d’aquest nivell el trobem en 1’accié de joc de molts videojocs, en
que I'usuari rep diferents continguts, especialment visuals, de manera simultania. El
segon ¢€s el que es tracta en aquesta seccio i és el que sovint rep el nom de muntatge,
que s’aconsegueix a través dels nexes o desconnexions entre imatges. Casetti i Di Chio

(2007: 94-96) els agrupen en els tipus segiients:

1. Associacio per identitat, en que es torna a reproduir un tipus d’imatge, un esquema o
un element que ja ha aparegut amb anterioritat. En aquest tipus d’associacio s’hi
inclou la repeticid d’esquemes visuals, repeticio de durades temporals (la qual cosa
estableix el ritme del text) o gradacions cromatiques semblants. Com a exemple
d’aquest ultim cas, a la trilogia filmica Jackson associa un tipus de cromatisme
progressivament més pal-lid en el cami de Frodo cap a la destruccié de 1’ Anell.

2. Associacio per analogia i per contrast. Aquest tipus de nexe es produeix entre dues
imatges consecutives en que es repeteixen elements similars més o menys
equivalents perd no identics, o bé entre elements clarament diferents pero
comparables que s’associen a través d’aquesta diferéncia.

3. Associacio per proximitat. Es produeix quan els elements d’una imatge son
consecutius de la imatge prévia. Aixo €s molt habitual, per exemple, en I’intercanvi
d’imatges que es produeix en la conversa entre dues persones, un tipus situacidé molt
freqiient en els textos filmics.

4. Associacio per transitivitat. Es crea quan la situacié que es presenta en una imatge té

continuacio en la segiient, 1 es crea aixi una successio narrativa.

Casetti 1 Di Chio proposen tres grans models d’estructures sintactiques com a resultat de
la combinacié d’aquestes associacions. En primer lloc, el pla-seqiliencia, en que tots els
instants que componen una seqiiéncia estan inclosos en el mateix enquadrament i s hi
relacionen a través de les associacions esmentades. En segon lloc, el découpage, que
consisteix en “la asociacion de una serie de imagenes todas ellas diferentes a la misma

situacion” 1 en que “cada una de elles subraya un aspecto” (2007: 98). Aquesta
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estructura sintactica permet fer émfasi en els elements associats i no en el nexe d’unio.
Finalment, en tercer lloc hi ha el muntatge propiament dit, que “[o]pera sobre la
asociacion de imagenes que no presentan un nexo directe entre si, pero que lo alcanzan
por el hecho de ser vecinas” (2007: 99). La juxtaposici6é d’imatges acaba creant un nou

significat, que es fonamenta basicament en 1’analogia i el contrast.

Chaume (2003: 256) creu que “[s]er conscient de les associacions iconiques pot ajudar
el traductor a entendre millor el text audiovisual”. En relacié amb els textos filmics,
afirma que el muntatge d’escenes realitzat per 1’autor pot tenir incideéncia en la traduccio
1 contempla tipus d’accions traductologiques en funci6 de les associacions. Aixi, en el
cas de l'associacid d'escenes per identitat, per analogia o per contrast, recomana que
s’explicitin “lingliisticament amb recursos estilistics (o teécniques de traduccio) que
paral-lelament designen repeticions, analogies o contrasts (sindnims, antonims,
hiperonims, hiponims, metafores, etc.)”. Pel que fa l'associacié per proximitat, 1’autor
aposta perque s’utilitzi “el mateix tipus de presentacio lingiiistica de la situacid [...] o

una col-locacid habitual”.

El codi sintactic o de muntatge en els videojocs té unes particularitats especifiques. A
difereéncia del que passa en els textos filmics, en qué el text audiovisual presenta el
missatge com la proposta unica de I’equip de direccid, un videojoc té caracteristiques de
programa informatic, fet pel qual el missatge apareix a la pantalla com el resultat d’una
combinacio d’arxius emmagatzemats en el suport, producte de les accions de I’usuari.
Per aquest motiu, si bé també s’hi produeixen les associacions que descriuen Casetti i
Di Chio, no ho fan de la mateixa manera que en els textos filmics: 1’experiéncia del
videojoc €s unica per a cada usuari. I no només aixo, com recorda Manovich (2001:
143), “the instant changes in time and space characteristic of modern narrative, both in
literature and cinema, are replaced by the continuous noninterrupted first-person
montage”. Estrictament, el codi sintactic o de muntatge d’un videojoc el constitueixen
totes 1 cadascuna de les accions que es produeixen en I’experiéncia de joc completa de
I’usuari. Tanmateix, la manera com es presenten els continguts de la base de dades no és
aleatoria, sind que ¢€s seqiliencial 1 logica. Aixi, les associacions que descriuen Casetti 1
Di Chio també¢ son d’aplicacid en els videojocs. En aquest cas, pero, la unitat sintactica
no €s 1’escena, sind la tasca o missi6 que ha d’assolir 1’usuari. Als tipus d’associacions
cal afegir-hi els loops, molt freqiients en els videojocs. Manovich (2001: 316) els
defineix com petites gravacions de moviments que es repeteixen sens fi 1 que es

presenten en moments concrets del joc. Cal afegir, pero, que les escenes cinematiques si
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que funcionen com textos filmics breus i si que tenen, en un nivell minimalista, les

caracteristiques del codi sintactic d’aquests.

4.5 Els codis de significacio aplicats al doblatge de textos
audiovisuals

De la descripcid dels codis semiotics se’n pot concloure, en linies generals, que en els
textos audiovisuals hi operen continguts a multiples nivells de manera simultania,
cadascun dels quals suma en la consecucié de significat. D’altra banda, tots ells poden
exercir la seva funcio en la traduccid per al doblatge, amb una incidéncia variable. A
partir de la informaci6 descrita en les seccions prévies d’aquest capitol, a continuacid
veurem, de manera sintética, com entenem que poden contribuir els codis de
significacio en la traducci6 per al doblatge de textos audiovisuals centrant-nos en les

pel-licules i en els videojocs per separat.

4.5.1 Aplicacio dels codis de significacio al doblatge de pel-licules

Aquesta seccid s’estructura en tres subapartats, que corresponen a tres moments
diferents del procés de la traduccio per al doblatge: 1) fase previa a la traduccio; 2) fase

de traduccio6 1 3) fase d’ajust o sincronia.

4.5.1.1 Fase previa a la traduccio

A partir de la premissa que un millor coneixement contextual 1 narratiu incideix
positivament en la presa de decisions traductologiques, en el que hem anomenat fase
previa a la traduccio s’hi engloba tant la informacid contextual com narrativa que

proporcionen els codis de significacid semiotics.

A aquest efecte, a nivell de mitja, pot ser d’interés per al traductor concixer les
caracteristiques técniques del suport en que ha estat gravat i en que es comercialitza el
text audiovisual, informaci6 que proporciona el codi tecnologic. Aixi, si el text es
comercialitza, posem per cas, en format DVD o en Blu-ray, el traductor es pot fer una
idea tant de la qualitat técnica del text com de la preséncia d’altres continguts vinculats

amb la historia.

D’altra banda, com s’ha indicat anteriorment, €s molt possible que el text audiovisual
vagi acompanyat d’una banda sonora amb contingut musical que tingui una relacio
directa amb el desenvolupament de la historia. Tenir en compte aquesta informacié que
proporciona el codi musical pot tenir un efecte positiu per a la cohesio i la coheréncia

del text.
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També t€ un paper important en aquesta fase prévia el contingut que es rep a través del
canal visual. A aquest rol hi contribueix, per exemple, la informacid iconografica que
opera a diferents nivells, des del reconeixement iconic (dotant de valor semantic els
elements de la pantalla) fins a 1’estil del director, passant per la composicié de 1’espai
visual o el fet que uns objectes destaquin per sobre dels altres. Tota aquesta informacio
pot ser util per a la presa de decisions traductologiques que es dura a terme

posteriorment en la fase de traduccio.

En aquesta fase preévia també poden contribuir-hi els diferents aspectes vinculats amb la
fotografia i que s’engloben en els codis fotografics. D’aquests convé destacar el mode
de filmacio 1 alguns dels subcodis que s’hi relacionen, com per exemple els graus
d’angulaci6 o I’escala de camps i1 de plans. En el cas d’aquests ultims, pero, si bé pot ser
molt interessant per al traductor prestar-hi atencid per a 1’Gs narratiu, potser tenen una
funcié més destacada respecte de la sincronia, una qiliestio fonamental de la fase d’ajust
1 que es comentara més endavant. Un altre subcodi que pot tenir una vinculacio
narrativa ¢és el del color. L us cromatic t¢ habitualment unes connotacions analogues a
les que aporta el codi musical mencionat anteriorment i se sol associar o bé a un
personatge individual o grupal dins la historia o bé a uns usos intencionats, alguns dels
quals s’han llistat en I’apartat 4.4.3.2. En el cas especific de I’is cromatic amb una
connotacio6 cultural concreta, ens cal recordar la reflexié de Chaume (2003: 239) quan
afirma que “la soluci6 [de traduccid] es veura restringida o subordinada a aquest codi

visual”.

Un altre codi que pot aportar informacid prévia interessant a nivell narratiu és el de
mobilitat, en la seva doble vessant de moviment de camera i de moviment profilmic. El
moviment de camera pot estar molt relacionat amb els codis iconografics estilistics
mencionats anteriorment 1 il-lustrar, a través del moviment, el toc que el director vol
donar a la historia. Dels tres tipus de moviment profilmic que distingeix Villafafie
(1996), el psicologic i el dramatic estan directament relacionats amb 1’aspecte narratiu
del text audiovisual i el desenvolupament dels seus personatges, mentre que el fisic

afecta la sincronia 1 les decisions traductologiques motivades per aquesta.

Cadascun dels codis esmentats en aquest fase prévia presenta unes caracteristiques que
es combinen i1 donen lloc a ’anomenat codi sintactic. Per tal de comprendre el valor
narratiu de la combinaci6 dels codis de significacio tant acustics com visuals 1 1’ordre en
que apareixen, entenem que ¢és recomanable que el traductor tingui en compte els

diferents tipus d’associacions (per identitat, per analogia i contrast, per proximitat i per
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transitivitat) 1 les tres estructures sintactiques (pla-seqliencia, découpage 1 muntatge)

que descriuen Casetti 1 Di Chio (2007: 94-96).

L’interés que pot suscitar tot el valor semiotic dels codis esmentats per a la tasca
traductora sera variable 1 dependra, sempre, de I’exemple en que s’apliqui. En qualsevol
cas, el major aprofundiment en els aspectes semiotics esmentats anira sempre en
benefici de la qualitat final. Aquesta fase prévia té una funci6é purament informativa per
al professional de la traduccio6 per al doblatge de pel-licules, per bé que entenem que la
visualitzaci6é d’aquests codis de significacid per part del traductor incidira positivament

en les decisions traductologiques que assumira en la fase segiient, la de traduccio.

4.5.1.2 Fase de traduccio

Tot 1 que en la tasca traductora hi poden participar tots els codis semiotics, en aquesta
fase esmentarem nomeés els que incideixen directament en 1’acte explicit de traduir. El
paper principal d’aquesta fase 1’assumeix el codi lingiiistic sonor, que €s el que esta
directament relacionat amb 1’aspecte verbal del text audiovisual. En aquesta sintesi ens
agradaria destacar basicament dues caracteristiques clau. La primera és que, tot i ser un
contingut verbal elaborat en escrit, es presenta com a propi de la llengua oral, imitant els
trets que s’associen a aquesta modalitat de la llengua. Es el que Chaume va batejar com
oralitat prefabricada 1 que s’ha comentat tant en el capitol anterior (vegeu 3.5.1) com
en aquest capitol a la descripcié del codi lingiiistic sonor (vegeu 4.4.2.1). La segona,
vinculada amb la primera, és que el sentit complet d’aquest codi s’obté amb la
interaccid que es produeix entre tots els codis. Un dels que més contribueixen a
representar el sentit de la llengua oral del codi lingiiistic sonor €s el paralingiiistic, que
recull les qualitats no verbals de la veu. Aspectes com I’entonacio, el ritme o el to
aporten una informaciéo que delimita la manera com es transmeten i es reben els
personatges. Tot 1 que aquesta transmissio 1 recepcid depén molt de la interpretacio de
I’actor o actriu de doblatge, en aquesta fase de traduccié es poden incloure tant els
simbols d’ajust com altra informacié rellevant entre paréntesis 1 que ajudin en la tasca

posterior d’aquests professionals.

En la linia de la informaci6 complementaria del codi paralingliistic es troba també el
codi de col-locacié del so, que indica la procedéncia tant de les veus com dels sons del
text audiovisual. La seva importancia en el sentit global del text audiovisual es fa
visible, en esséncia, en la distincio de si el so €s intradiegetic o extradiegetic 1 si €és dins
o fora de camp. Qualsevol d’aquestes quatre possibilitats, especialment les dues tltimes,

té una relacié directa amb les restriccions que afecten les decisions traductologiques que
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es prenguin, que poden ser minimes en cas que el so sigui extradiegetic 1 fora de camp 1
maximes quan el so sigui intradiegetic i dins de camp. Aquestes restriccions també

estan estretament relacionades amb la sincronia, que es tractara més endavant.

A la fase de traduccio també hi poden contribuir els codis del canal visual. Tanmateix,
aquesta contribucio dependra de la profunditat amb qué s’hagi pogut treballar la fase
preévia tractada anteriorment. El professional de la traduccid pot prendre la decisid
d’acompanyar verbalment la informacid6 que aporten els codis iconografics, els
moviments fisics propis dels codis de mobilitat o el contingut dels codis grafics.
L’acompanyament del contingut visual en la fase de traduccié també pot contribuir a
donar émfasi als tipus d’associacions propies del codi sintactic, siguin per identitat, per
analogia, per contrast, per proximitat o per transitivitat. Finalment, una de les tasques
importants que es realitzen en la fase de traducci6 ¢és la d’incloure els simbols d’ajust
que donen indicacions sobre la sincronia i que adquireixen importancia en la fase

d’ajust.

4.5.1.3 Fase d’ajust: sincronitzacio

La sincronitzacio es desenvolupa a partir del contingut que aporten els codis de
col-locacié del so, fotografics i de mobilitat. El codi de col-locacio del so descrit en la
fase anterior té una relacid directa amb tots els tipus de sincronia. Si el so és
extradiegétic 1 fora de camp, d’entrada no hi ha necessitats sincroniques de cap tipus.
Quan el so és intradiegetic 1 dins de camp, automaticament adquireixen importancia els
tipus de camps o plans, propis del codi fotografic. En funci6 del camp o del pla en que
es presenta la imatge, hi haura unes necessitats de sincronia fonética, cinésica i
d’isocronia. Per aquest motiu, I’escala de camps i plans es vincula amb les restriccions
traductologiques esmentades en la fase anterior, que van des de la nul-la sincronia en el

camp llarguissim fins a nivells de sincronia maxims en el primer o el primerissim pla.

En relacié amb el tipus de camp i de plans cal tenir en compte els moviments fisics, que
es troben englobats en els codis de mobilitat. Chaume diferencia entre cingsics,
proxemics, 1 d'articulacié bucal, cadascun dels quals amb les seves particularitats per a
la traduccid 1 amb unes necessitats per a la sincronitzaci6. Els moviments cinésics tenen
una incideéncia relativa per a la sincronia. El traductor només ha d’assegurar-se de
mantenir la versemblanga i la simultaneitat entre els moviments i el contingut verbal.
Els moviments proxémics, per la seva banda, marquen dos tipus de factors: la
proximitat entre personatges d’una banda, i la distancia entre aquests i la camera, de

I’altra. Tanmateix, a la fase d’ajust només cal tenir en compte aquest segon factor en
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relacié amb la sincronia fonética, la sincronia cinésica i la isocronia. Quan la distancia
entre els personatges i la camera €s propera i apareixen els moviments de la boca, entra
en joc I’articulacio bucal, és a dir, els moviments d’obertura 1 tancament de la boca. En

aquest tercer tipus de moviment cal estar atent, especialment, a la isocronia.

Finalment, 1 com ja s’ha anat apuntant, la sincronia esta molt vinculada amb el tipus de
pla utilitzat. Aixo ho va sintetitzar Chaume (2003: 240) en un quadre inclos en 1’apartat
4.43.2 que permet arribar a les conclusions seglients. La sincronia fonéctica és
necessaria en els primers 1 primerissims plans. Respecte d’aquests tltims, pero, només
ho és en cas que el focus estigui centrat en la cara d’un personatge. A la resta de plans
no hi té incidéncia. La relacié dels plans amb la sincronia cinésica i la isocronia és
exactament la mateixa: tant una com I’altra son necessaries en els plans general,

america, mitja, primer i primerissim, perd no en el pla de conjunt.

4.5.2 Aplicacio dels codis de significacio en el doblatge de videojocs

En aquesta seccio tractarem el vincle entre els codis de significacio 1 el doblatge de
videojocs. Com en ’apartat anterior, dedicarem un primer subapartat a la fase prévia i
posteriorment parlarem de la fase de traducci6 propiament dita. Tanmateix, en la
localitzacié de videojocs no existeix una fase d’ajust. Per aquesta rad farem tan sols un
breu comentari sobre aspectes vinculats amb la sincronitzaci6. Finalment, focalitzarem

I’atencio en el doblatge i els videojocs en funcio de la situacié de joc.

Com s’ha indicat en el capitol anterior, en I’apartat dedicat a la localitzaci6 (vegeu 3.4) i
el subapartat centrat en el doblatge de videojocs (vegeu 3.5.2), les empreses
distribuidores intenten, cada vegada més, compensar la manca de context provocada per
la manera com esta organitzat el procés de localitzacid proporcionant als traductors el
maxim d’informacié contextual possible, sovint englobada en aspectes técnics 1 en
contingut narratiu, entre els documents del que es coneix com a kit de localitzacio,
terme explicat a 1’apartat 3.4. Per aquest motiu, hem centrat la fase prévia a la
localitzaci6 a detallar quina informacié poden aportar els diferents codis de significacio
que puguin ajudar a desenvolupar la tasca interlingiiistica en les millors condicions

possibles.

4.5.2.1 Fase previa a la localitzacio
El primer que pot interessar al traductor €s la informaci6 referent a la plataforma (és a
dir, el mitja) en que es reprodueix el videojoc i els aspectes tecnics que s’hi relacionen.

No ¢és el mateix que el videojoc es reprodueixi a través d’un ordinador que a través
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d’una consola de sobretaula, d’una de portatil o d’un dispositiu mobil. D’altra banda,
tamb¢ sera util saber, en el cas de les consoles, a quina generacid correspon, ja que
cadascuna de les evolucions té associades unes caracteristiques fisiques (com la
capacitat d’emmagatzematge), técniques (millora en la qualitat audiovisual) 1 ladiques
(interaccid entre el jugador 1 la maquina) que cal tenir presents abans d’iniciar el procés
de localitzaci6. També pot ser de gran utilitat per al traductor ser conscient de com
s’estructura internament la informacié en un videojoc. Recordem que 1’organitzacié més
elemental del videojoc consisteix en un conjunt d’arxius estructurats per tipologia
(imatge, audio, video, etc.) 1 organitzats en bases de dades que es combinen per mitja
d’operacions seqiiencials de calcul i d’algoritmes. El resultat d’aquestes operacions es
presenta a la pantalla a través de la interficie que €s I’entorn amb que interactua 1’usuari.
Tant la informacidé sobre les caracteristiques del mitja (plataforma) com les del

funcionament técnic especific del videojoc es relacionen amb el codi tecnologic.

Es també de gran interés en aquesta fase prévia a la localitzacio poder disposar
d’informacid referent als aspectes narratius 1 ludics. Hi poden contribuir tant els codis
visuals com els sonors. Si el localitzador pot comptar amb captures de pantalla del
videojoc, un dels continguts que podra desxifrar sera el que proporcionen els codis
iconografics. Cadascun dels cinc subcodis que s’hi contemplen aporta algun tipus de
significacio important de la imatge en els videojocs que convé comentar. El subcodi de
denominacid 1 reconeixement iconic es fa evident amb el valor semantic de les icones
que apareixen en les interficies i té, sobretot, una funcié en el terreny ludic. En el cas
del subcodi de transcripcid iconica, la informacié que proporciona sol estar relacionada
amb D’aspecte 1 I’estat fisic del personatge. Finalment, els subcodis de composicio
iconica, que s’estructuren a partir de la figuracié i la plasticitat, aporten informacio
sobre la composicid de I’espai visual 1 com els elements s hi organitzen o es destaquen.
La informacié que aporta cadascun d’aquests subcodis t€ un valor semantic, narratiu o
ludic que convé tenir en compte a 1’hora de prendre les decisions lingiiistiques
posteriors. A aquest efecte, creiem que també ¢és d’aplicacid en els videojocs la
recomanacid de Chaume respecte de la traduccié per al doblatge de pel-licules quan diu
que ¢és millor no representar lingiiisticament aquest contingut iconic llevat que aquesta
informaci6 vagi acompanyada de contingut verbal (com ¢és el cas dels codis grafics) o

que la descodificaci6 sigui necessaria per entendre la historia.

Com s’ha comentat en diverses ocasions, el llenguatge cinematografic és cada vegada

més present en els videojocs, especialment en les escenes cinematiques. Aixo queda
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palés, sobretot, a través dels codis fotografics i els de mobilitat, que poden proporcionar
dades interessants sobre el component narratiu. En 1’ambit dels codis fotografics, tant
els graus d’angulacié de I’enquadrament com la il-luminacié o 1’ts del color poden tenir
una funci6 semantica en el videojoc. En cas que sigui aixi, és important que el traductor

en sigui conscient a I’hora de realitzar la seva tasca.

Pel que fa als codis de mobilitat, el component narratiu es pot percebre sobretot en els
tipus de moviments de la camera. En relacié amb els videojocs, aquests moviments no
inclouen només els que ha dissenyat la direcci6 artistica, sind també tots els que pot fer
I’usuari. Per aquest motiu, cal tenir en compte que entre les opcions que es posen a
disposicio de I'usuari s’hi troba cada vegada més la d’escollir el tipus de camera amb

que vol viure la seva experiéncia de joc.

En aquesta fase previa, també cal considerar un altre tipus de codis visuals, com son els
grafics, ja que ¢€s possible que aparegui text en pantalla de la ma de caixes textuals,
titols, rétols, mapes o instruccions per a [’usuari. En aquest grup de codis grafics també
s’hi compta la subtitulaci6. Els videojocs acostumen a oferir entre les opcions de
configuracid la possibilitat que els subtitols apareguin o no, si bé en alguns jocs aquesta
possibilitat no existeix i1 estan sempre presents en pantalla. En qualsevol de les dues
situacions, convé que en la traduccid per al doblatge es tingui cura de que el contingut
verbal coincideixi amb el dels subtitols per tal que hi hagi la maxima cohesio i

coheréencia entre les dues modalitats de traduccio.

Finalment, entre els codis sonors, el codi musical 1 d’efectes sonors pot tenir tamb¢ un
valor semantic i1 estar associat o bé amb certs personatges o bé amb unes situacions
concretes. Tant en un cas com en I’altre, tindra una influéncia positiva en el resultat

final el fet que el traductor en sigui conscient.

La suma de continguts transmesos pels diversos codis esmentats pot proporcionar al
traductor una informaci6 contextual que li permetra aprofundir en el coneixement dels
aspectes narratius 1 ladics del videojoc i, per tant, abordar la seva tasca amb unes
condicions millors. Per tal que aixo fos possible caldria que el traductor tingués accés al
joc o almenys que el kit de localitzacid incorporés imatges de pantalla que poguessin
orientar sobre el contingut visual. Passem ara a comentar quins codis tenen una

presencia directa en la fase de traduccio del procés.
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4.5.2.2 Fase de traduccio

Es en aquesta fase en qué es realitza 1’acte de transposicié interlingiiistica. Com ja s’ha
descrit en el capitol anterior, per dur a terme aquesta tasca, el contingut verbal esta
segmentat en cadenes textuals. En el model extern, la traduccio es desenvolupa sense
més context que el que proporciona el kit de localitzacio en la fase prévia, mentre que

en I’intern si que es té accés al joc.

En aquesta fase cal tenir en compte que el contingut verbal que es tradueix
posteriorment es gravara en un estudi de doblatge i es correspondra en el codi lingiiistic
sonor del videojoc. En aquest sentit hi ha un paral-lelisme amb el doblatge de
pel-licules, amb el qual té diversos punts en comu entre els quals destaca el fet que es
tracta d’un text escrit imitant les caracteristiques de la llengua oral (oralitat
prefabricada) amb les seves particularitats a nivell prosodic, morfologic, sintactic i
lexicosemantic. D’altra banda, cal també tenir present que aquest contingut verbal es
mostrara en combinacié amb els altres codis per proporcionar a I’usuari I’experiéncia
completa. Aconseguir la coheréncia necessaria perque la integracidé del sentits dels
diversos codis es produeixi correctament pot ser una tasca dificil, especialment en el
model extern en que ’acte de traducci6 propiament dit es realitza sense tenir el context

real en que es reproduira la cadena textual traduida.

Per tal de pal-liar les possibles inconsisténcies que el procediment actual provoca, seria
interessant aprofitar I’experiéncia del procés de doblatge en els textos filmics per
introduir canvis en el procés de localitzacid 1 incorporar les millores necessaries. Una
aportacid util seria que el traductor tingués accés al contingut visual 1 sonor del
videojoc, la qual cosa permetria contextualitzar les cadenes textuals que s’estan
localitzant, minimitzaria la possibilitat d’errors i1 reduiria, en conseqiiéncia, el temps que

actualment s’ha de dedicar a esmenar errors de tipus lingiiistic.

Un altre canvi que podria contribuir a millorar la qualitat de la traduccid per al doblatge
de videojocs seria incorporar de manera sistematica les marques d’oralitat que es
corresponen amb el codi paralingiiistic. En aquest sentit pot ser molt ttil tenir en compte
els marcadors que recull Poyatos (1995: 33): diferenciadors (sospirs, crits, rialles,
badalls, plors, etc.), alternants (sons que representen afirmacions, frustracions, dubtes,
etc.). Tot 1 que aquesta informaci6 ja s’inclou en alguns guions de videojocs, convindria
sistematitzar-ne 1’us. També hi pot ajudar que el localitzador tingui en ment les qualitats
primaries de la veu (to, timbre, intensitat, etc.) associades amb cadascun dels

personatges. Aquestes qualitats primaries poden tenir un pes especific en 1’is de la veu
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en off, molt habitual en els videojocs, ja que només a través d’aquestes marques podra
I’usuari identificar-la amb un personatge diegetic o un narrador extradiegetic. De nou,
pero, aixd només sera possible si els traductors tenen accés a 1’original i al contingut
sonor, circumstancia que actualment només es dona en el model intern. En el doblatge
de pel-licules, aquestes marques paralingiiistiques s’incorporen entre paréntesis.
Algunes desenvolupadores de videojocs, com Square Enix, inclouen aquestes marques
en els fulls de calcul que proporcionen als traductors per traduir, document que
posteriorment s’utilitza per a la gravacio. Cada companyia utilitza un model propi amb
uns tipus d’informacié més o menys complet. Per tal de facilitar la tasca dels traductors,
convindria que els fulls de calcul que proporcionen les companyies incorporessin una
columna amb la informaci6 paralingiiistica necessaria per contextualitzar adequadament

la cadena textual que posteriorment caldra doblar.

Estretament relacionat amb les qualitats primaries de la veu hi ha el codi de col-locacio
del so, que informa tant de si el so €s intradiegetic o extradiegetic com de si esta fora o
dins de camp. Aquesta informaci6 pot tenir una gran importancia per aconseguir la
cohesio 1 la coheréncia en els diferents elements que integren el videojoc pero, com
passa amb la resta d’informacidé contextual, actualment no estda a disposicio del

professional en el moment de prendre les decisions traductologiques.

4.5.2.3 Sincronitzacio

A diferéncia del doblatge per a pel-licules, en el cas dels videojocs no hi ha una fase
d’ajust dedicada a sincronitzar amb precisid el contingut visual i el sonor. Fins al
moment, la sincronitzacid €s present tan sols en la fase de traduccié com a informacio
que s’incorpora en els full de calcul que els traductors reben 1 en qué introdueixen la
seva proposta de traduccio de cadenes textuals. En aquest cas, la sincronitzacid apareix
com una gradacid de restriccions que el traductor ha de tenir en compte a 1’hora de
traduir. A Dapartat 3.5.2 hem exposat dues classificacions procedents de I’entorn
professional 1 hem optat per utilitzar la de Sioli et al. 2007 en el nostre estudi. Partint
d’aquesta gradacio de restriccié minima a maxima, hem confeccionat un quadre en que
apareixen els cinc tipus de restriccid possibles aplicables al doblatge i els codis de

significacio que poden determinar-ne la restriccio:
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Tipus de restriccio Codi de significacié que hi incideix

1. Lliure Cap

2. Amb limitacié temporal Codi de col-locacio del so

3. Sincronia sonora Codi de col-locacid del so, codis de mobilitat

4. Sincronia labial Codi de col-locacid6 del so, codis de mobilitat, codis
fotografics

5. Stitches Cap

TAULA 13: Codis de significacid associats al tipus de restriccié en el doblatge de videojocs.

Com es pot comprovar, ni el nivell que no conté cap tipus de restriccio (lliure) ni el que
de maxima restriccid per Us de variables (stitches) tenen associat cap codi de
significacio. En canvi, en els tres nivells centrals la preséncia de codis €s progressiva a
mesura que augmenta la restriccié amb la participacio dels codis de col-locacié del so,

de mobilitat i fotografics respectivament.

4.5.2.4 El doblatge segons les situacions de joc

Per tancar aquesta revisio, voldriem dedicar un subapartat a la preseéncia del doblatge en
cadascuna de les situacions de joc categoritzades en el capitol anterior (vegeu 4.4):
introducci6 de tasques, accio de joc, dialeg de joc, escena cinematica i com hi participen

els codis de significacio.

Els videojocs que s’estructuren per missions o tasques acostumen a incloure una
pantalla o seqiiencia de presentacido o introduccidé on s’informa de les accions que
I’usuari ha de dur a terme per superar el repte. Aquesta categoria acostuma a nodrir-se
dels codis grafics, amb la preséncia de titols, text en pantalla o mapes en funcié de cada
cas. Les instruccions es poden donar pel canal visual, a través del text en pantalla, o per
I’actstic. En aquest ultim cas, hi pren part el codi lingiiistic sonor, el de col-locaci6 del
so (intradiegétic, extradiegetic, dins o fora de camp) i el paralingliistic, que adquireix

una major transcendéncia quan les instruccions es transmeten per veu en off.

L’acci6 de joc €s I’element principal de la interficie del videojoc, en que té lloc la major
part de la interacci6 de ’usuari amb la maquina. En aquesta situaci6 de joc hi son
presents tots els codis, i1 la suma combinada de les diverses significacions proporciona a
I’usuari I’experiencia de joc. Hi acostuma a ser present el doblatge, amb caracteristiques
variables en funcié del joc. A grans trets, pero, podem afirmar que, si bé en el doblatge
present en 1’accido de joc hi influeixen tots els codis de significacio, hi tenen una

rellevancia especialment destacada els codis lingiiistic sonor, paralinglistic 1 de
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col-locacié del so d’una banda, i el fotografic (escala de camps i plans) i de mobilitat

(basicament el moviment profilmic) de ’altra.

El dialeg de joc és una situacié molt vinculada amb I’accid de joc, que s’activa quan es
produeix —com el seu nom indica— un dialeg entre el personatge que controla I’usuari 1
un PNJ. En aquesta situacid, el més habitual €s que a la pantalla hi aparegui el PNJ de
cara en un pla sencer, america o mitja (¢és a dir, codi fotografic) i que el contingut verbal
del dialeg estigui escrit en pantalla (codi grafic). Cada vegada més, pero, també s’hi
incorpora el doblatge. En aquests casos, I'usuari rep el dialeg tant pel canal visual com
per P’acustic. Quan aix0 es dona, s’activen diversos codis que condicionen el codi
lingiiistic sonor. En primer lloc, el de col-locacié del so: el personatge principal
acostuma a estar fora de camp, mentre que el PNJ esta dins de camp 1 de cara. En segon
lloc, hi ha la preséncia dels tres tipus de moviment profilmic propis del codi de
mobilitat (proxeémics, cinésics 1 d’articulacié bucal). Finalment, hi ha la preséncia dels
aspectes paralingliistics, que permeten ajustar les decisions traductologiques 1 aportar-hi

trets del personatge a través de les caracteristiques de la veu.

La situacid de joc on més es fa pales I'us del llenguatge cinematografic en els videojocs
és I’escena cinematica. Malgrat que acostumen a ser gravacions de breu durada,
aquestes escenes contenen tots els codis de significacid descrits en aquest capitol amb
una aplicaci6 molt semblant a la que tenen en els textos filmics. Centrant-nos
exclusivament en la seva vinculaci6 per al doblatge, farem un breu repas de la preséncia

de cadascun dels codis en les escenes cinematiques.

El codi tecnologic s’il-lustra a través de les técniques d’animacid digital, que donen
com a resultat unes escenes cinematiques amb un alt grau de realisme 1 amb una gran

qualitat d’imatge i de so.

Per al codi lingiiistic sonor es manté I’aplicacio dels casos anteriors: es tracta d’un text
escrit que imita la llengua oral, pero li manquen alguns dels trets caracteristics. Aquesta
mancanga es pot pal-liar amb un us emfatitzant del codi paralingiiistic a través de les
qualitats primaries de la veu, dels diferenciadors i dels alternants. Tot i que no
s’incloguin en [D’actualitat, potser seria interessant incorporar en els guions per a

videojocs els simbols d’ajust propis de la traduccié per al doblatge de pel-licules.

En el doblatge de les escenes cinematiques també hi tenen un paper destacat tant el codi
de col-locacio del so com el musical i d’efectes sonors. El primer és fonamental per a

poder coneixer amb anterioritat el nivell de restriccio visual i1 acustica en que s haura
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d’encabir la cadena textual doblada, mentre que el segon es complementa amb el

component verbal en la creaci6 del discurs narratiu actstic.

Si ens situem en 1’ambit del canal visual, veurem que el codi que d’inici té més
incideéncia en el doblatge de les escenes cinematiques €s el fotografic per I’escala de
camps 1 plans. Una vegada definit en quin tipus de camp 1 pla s’ha d’inserir la cadena
textual de doblatge, es poden tenir en compte altres elements de significacié com els
altres subcodis fotografics (il-luminacid, valor cromatic o graus d’angulacid, entre
altres) o els propis del codi iconografic, entre els quals destaquen la composicid i
transposicio iconica o els modes de filmacio (figuracio i plasticitat). Per altra banda,
també hi tenen un pes especific els diferents tipus de moviments profilmics (proxemics,
cingsics 1 d’articulacio bucal), que corresponen al codi de mobilitat, i que son de gran
importancia a I’hora de perfeccionar els nivells de sincronia, siguin fonétics, cinésics o
de I’ambit de la isocronia. Aquests tipus de significacions es complementen amb la
informacio6 dels codis grafics, que poden suposar una restriccio visual per a la cadena
textual. Aquesta restriccio pot ser en forma de text breu o rétol que apareix en pantalla,
o com a subtitol. En aquest ultim cas, és de gran importancia que el contingut acustic

del doblatge vagi en consonancia amb el visual de la subtitulacio, i viceversa.

Finalment, en el doblatge per a escenes cinematiques pot ser interessant tenir presents
tamb¢ tant els diferents tipus d’associacions com les estructures sintactiques previstes
en el codi sintactic o de muntatge. L’observacié d’aquest fenomen pot contribuir a

mantenir la cohesio 1 coheréncia.

Amb la descripcidé dels codis de significacié semiotics que trobem en els textos
audiovisuals 1 la seva aplicacio en el doblatge de pel-licules i videojocs donem per
conclos el marc teoric d’aquest estudi. Abans de passar a 1’analisi del corpus, dedicarem

un capitol a exposar els aspectes metodologics d’aquest treball.
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Capitol 5: METODOLOGIA I CORPUS

Com s’ha exposat en el capitol introductori, els objectius principals d’aquest estudi son
descriure la representacid de personatges en pel-licules i videojocs en el marc de la
narrativa transmedia en que s ha convertit £l senyor dels anells 1 avaluar la incidéncia
del doblatge en aquesta representacio en la versio doblada a I’espanyol d’aquests textos
audiovisuals. Amb aquesta premissa, en I’elaboracido d’aquesta tesi s’ha seguit el
paradigma hermencutic-interpretatiu 1 s’ha aplicat una metodologia de recerca
descriptiva, metodologia també¢ utilitzada en altres estudis académics sobre narratives
transmeédia (Long, 2007; Dena, 2009; Smith, 2009) o procedents de la traduccio
audiovisual (Martinez Sierra, 2004; Banos, 2009; de Higes, 2014; Prats, 2014). A partir
d’aquesta orientacid descriptiva, 1’estudi s’ha desenvolupat a través de 1’analisi
qualitativa d’un corpus compost per pel-licules i videojocs doblats de I’anglés a
I’espanyol. La tria de 1’analisi qualitativa, enlloc de la quantitativa, ve motivada pel
caracter interdisciplinari de 1’estudi i1 per la complexitat de tractar amb 1’exhaustivitat
necessaria el volum de dades procedents de les pel-licules i videojocs seleccionats. Per
la transversalitat del tema escollit i ’abast de 1’estudi, en aquest capitol dedicarem una
especial atenci6 a la seleccid del corpus 1 dels parametres d’analisi que ens permetin

assolir els objectius plantejats.

El capitol es compon de dues parts. La primera descriu el procés que s’ha seguit fins
arribar a la seleccid del corpus audiovisual d’una narrativa transmedia. Inclou
informacio sobre els textos que son objecte d’analisi, aixi com també sobre els diferents
filtres 1 criteris que s’han aplicat per a la confeccid del corpus. La segona part es centra
en I’analisi. Presenta 1 justifica els parametres que s’observaran en 1’analisi (codis de
significacio 1 tipus de sincronia rellevants per al doblatge) amb els quals es buscara

assolir els objectius de la tesi.

5.1 Seleccio del corpus

5.1.1 Narrativa transmedia

La fase inicial ha consistit a seleccionar una narrativa transmedia com a objecte d’estudi
1 observar com esta dissenyada. El cas d’estudi triat ha estat el d’El senyor dels anells,
un projecte transmedia desenvolupat a posteriori segons 1’enfocament de Long (vegeu
1.5.1), és a dir, una historia es converteix en transmedia després de ser exitosa en un
unic mitja. Va aparéixer originalment com una obra literaria publicada en tres volums

entre 1954 1 1955 per J.R.R. Tolkien. El llibre ja va generar una proliferacio de textos
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en diferents mitjans, com ara il-lustracions, jocs d’ordinador basats en text, o jocs de
taula, entre altres. Va ser, pero, la publicacio de la trilogia filmica dirigida per Peter
Jackson entre 2001 1 2003 la que va comportar I’aparicié d’una gran quantitat de textos
relacionats amb la historia que, o bé complementaven el relat, o bé I’expandien.
D’aquesta manera, es consolidava una narrativa transmedia al voltant de la linia
argumental centrada en la destruccié de I’Anell 1 al mateix temps es creaven i
ampliaven altres linies o possibilitats narratives que tenien com a punt en comu el méon

de ficcid de la Terra Mitjana.

5.1.2 Primer filtre: seleccio dels personatges com a element narratiu

El volum del contingut en queé es va desenvolupar aquesta narrativa transmedia tenia
una magnitud inabastable per als limits que pot assumir un estudi de les caracteristiques
d’una tesi doctoral. A partir d’aquesta constatacio, i amb la intencié que I’enfocament
pivotés al voltant de la traduccié audiovisual, hem optat per filtrar els continguts a partir
d’un criteri que permetés reduir aquest volum en una seleccio i, d’aquesta manera, es
pogués analitzar 1 extreure’n unes conclusions significatives. Amb aquesta premissa,
hem escollit I’aspecte narratiu com a filtre 1, dins d’aquest, hem seleccionat un element
narratiu com a objecte d’estudi. D’entre els parametres d’analisi habituals en
narratologia (personatge, accid, espai i temps), 1 que s’han aplicat anteriorment en
estudis de traducci6 audiovisual 1 accessibilitat (Vercauteren, 2012; Remael 1
Vercauteren, 2014; Fresno, 2014), vam decidir-nos pel primer, el personatge, perque era
I’element narratiu que ens suscitava més interés i1 intuiem que podia generar uns
conclusions finals més rellevants. D’aquesta manera, el personatge s’ha convertit en el
primer filtre que hem aplicat per acotar el corpus d’analisi dins la narrativa transmedia
d’El senyor dels anells. La tria del personatge ens ha portat a aprofundir en el
coneixement de la naturalesa d’aquest element narratiu, qiiestié que ha estat tractada en
el capitol 2 i que ha cristal-litzat en un seguit de parametres a través dels quals es
construeix el personatge i que constitueixen 1’estructura amb que s’organitzara 1’analisi

del corpus dels tres personatges en els capitols 6, 71 8.

Inicialment s’havia contemplat una llista de quinze personatges rellevants de la historia
de Tolkien, perd es va reduir progressivament fins a quedar-nos amb els tres
personatges que protagonitzen les tres linies argumentals del relat. En primer lloc,
Frodo, que és el protagonista de la linia central. En segon lloc, Gandalf, que és alhora el
mentor de Frodo 1 el protagonista d’una sublinia argumental. Per 0ltim, vam seleccionar

Aragorn, que protagonitza la segona sublinia argumental del relat de Tolkien.
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5.1.3 Segon filtre: seleccio de mitjans audiovisuals i doblatge

Com a fenomens multimediatics, les narratives transmedia es desenvolupen a través de
diferents mitjans, que varien en funcio tant del tipus de projecte com de 1’origen i
I’expansid que se’n fa. Teécnicament, en principi tots els mitjans poden formar part d’un
projecte transmedia i1 els continguts es presenten fragmentats en textos d’aquests
mitjans. Per la rellevancia d’aquesta caracteristica en aquest tipus de projectes, hem
optat per aplicar el segon filtre a una tria de mitjans a través dels quals es desenvolupa
el relat transmedia. Aquest segon filtre ha consistit en escollir mitjans audiovisuals, 1
d’entre els mitjans que es poden considerar audiovisuals n’hem triat dos de
representatius, les pel-licules i1 els videojocs, des de la premissa que es tracta de dos
productes de consum que generen un volum de negoci ingent. Tanmateix, en comprovar
que ¢és inoperatiu tractar totes les modalitats de traduccié vinculades amb els textos
audiovisuals que sorgeixen d’una narrativa transmedia en un sol treball académic, hem
decidit que calia precisar més el nostre focus d’estudi i hem optar per centrar-nos en el
doblatge principalment per tres raons. D’una banda, perqué entenem que aquesta
modalitat de traducci6 permetria observar les diferents vies per les quals es canalitza la
intertextualitat entre els textos audiovisuals d’un projecte transmeédia, ja que a més del
contingut verbal propiament dit hi prenen part altres agents, com la veu o 1’aspecte
d’actors professionals. De I’altra, perque el doblatge €s un dels ambits que fins al
moment han estat menys investigats en relacié amb la localitzaci6 de videojocs 1 ens
semblava una bona oportunitat per aprofundir-hi. L’aplicaci6 d’aquest segon filtre ha
acabat donant forma a I’enfocament d’aquesta tesi: observar quin és el paper del

doblatge en la representacio de personatges en el marc d’una narrativa transmedia.

5.1.4 Tercer filtre: seleccio dels textos

Una vegada decidit que I’estudi es focalitzara en 1’ts del doblatge com a representacio
personatges, hem aplicat un tercer filtre: la tria dels textos que seran objecte d’analisi. A
partir de les caracteristiques dels projectes transmedia, hem aplicat els criteris segiients
per escollir, entre els textos de la narrativa transmedia en que s’ha convertit El senyor
dels anells, els que puguin ser més representatius per als objectius de I’estudi (vegeu

1.6.3,1.6.511.6.6):
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1.Rellevancia en el relat
2.Cohesio amb el relat

3. Canonicitat i oficialitat
4.Llicencia

5.Tipus d’audiéncia

6. Participacio dels usuaris

7.Expansio

El corpus d’aquest estudi es compon de tres llargmetratges, dos videojocs i un
curtmetratge. L’aplicacié dels set criteris ha justificat la seleccio dels sis textos, que
considerem representatius com a textos audiovisuals d’aquesta narrativa transmedia. En
primer lloc, els tres llargmetratge constitueixen la trilogia filmica dirigida per Peter
Jackson i1 s’han convertit en textos primaris que, juntament amb els llibres de Tolkien,
han nodrit continguts digitals a textos posteriors que alimenten aquest projecte
transmedia. En segon lloc, els dos videojocs son dos exemples de generes diferents
(estratégia 1 aventura) orientats a audiéncies potencials també diferents (jugadors
experimentats en el cas del joc d’estratégia i usuaris més joves en el joc d’aventura) que
mostren possibles direccions cap on pot derivar la narrativa transmedia. En tercer i
ultim lloc, el curtmetratge ha estat incorporat com a exemple d’una aportacié a la
historia per part dels usuaris, aspecte necessari perqué una narrativa pugui tenir la
consideracid de transmedia (vegeu 1.6.6.3). A continuacid presentem aquests sis textos
ordenats segons el mitja (llargmetratge, videojoc, curtmetratge) i amb la justificacio dels

set criteris de seleccio llistats al principi del subapartat:

El sefior de los anillos: La comunidad del anillo (2001) - llargmetratge

1. Rellevancia en el relat Text primari

2. Cohesidé amb el relat Es la primera pel-licula de la trilogia oficial, que segueix el
llibre i manté una coheréncia amb les linies argumentals
principals del relat. D’altra banda, esta estretament relacionada
amb les dues altres pel-licules que componen la trilogia.

3. Canonicitat i oficialitat Oficial
4. Llicéncia The Saul Zaentz Company (Tolkien Enterprises)
WingNut Films

New Line Cinema
Aurum Producciones

5. Tipus d’audiéncia Majors de 13 anys
6. Participacio de I'usuari Sense participacio activa
7. Expansio El text inclou expansiéo de tots tres tipus (buits estratégics,

codis hermenéutics i buits amb potencialitat narrativa) en
relacié amb 1’obra literaria de Tolkien.

TAULA 14: Criteris de selecci6 del llargmetratge El sefior de los anillos: La comunidad del anillo.
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El seiior de los anillos: Las dos torres (2002) — llargmetratge

1. Rellevancia en el relat

Text primari

2. Cohesi6 amb el relat

Es la segona pel-licula de la trilogia oficial. Reprodueix, a
grans trets, els continguts del Ilibre homonim. D'altra banda,
com a text central de la trilogia filmica, esta vinculat amb les
dues altres pel-licules quant a linies narratives i evolucid de
personatges.

3. Canonicitat 1 oficialitat

Oficial

4. Llicéncia

The Saul Zaentz Company (Tolkien Enterprises)
New Line Cinema

WingNut Films

Aurum Producciones

5. Tipus d’audiéncia

Majors de 13 anys

6. Participacio de I'usuari

Sense participacio activa

7. Expansio

El text inclou expansiéo de tots tres tipus (buits estratégics,
codis hermenéutics i buits amb potencialitat narrativa) en
relacié amb 1’obra literaria de Tolkien.

TAULA 15: Criteris de selecci6 del llargmetratge El sefior de los anillos: Las dos torres.

El sefior de los anillos: El retorno del rey (2003) — llargmetratge

1. Rellevancia en el relat

Text primari

2. Cohesi6 amb el relat

Es la tercera pel-licula de la trilogia oficial, que segueix el
llibre homonim i manté una coheréncia amb les principals
linies narratives del relat. A més, en aquest film es conclouen
les diferents trames encetades i desenvolupades en les dues
pel-licules precedents amb les quals constitueix la trilogia
filmica.

3. Canonicitat 1 oficialitat

Oficial

4. Llicéncia

The Saul Zaentz Company (Tolkien Enterprises)
New Line Cinema
Aurum Producciones

5. Tipus d’audiéncia

Majors de 13 anys

6. Participacio de I'usuari

Sense participacio activa

7. Expansio

El text inclou expansiéo de tots tres tipus (buits estratégics,
codis hermenéutics i buits amb potencialitat narrativa) en
relacié amb 1’obra literaria de Tolkien.

TAULA 16: Criteris de selecci6 del llargmetratge El sefior de los anillos: El retorno del rey.
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El sefior de los anillos: La batalla por la Tierra Media I (2004) — videojoc

1. Rellevancia en el relat

Text secundari i mostra de videojoc d’estratégia.

2. Cohesi6 amb el relat

Aquest videojoc manté una cohesié amb la linia argumental
central de la historia i amb els personatges tal com estan
representats a la trilogia filmica.

El videojoc es desenvolupa en paral-lel al rodatge de les
pel-licules i n’aprofita contingut digital, basicament visual
(fotogrames) i sonor, amb 1"is de fragments d’audio extrets
directament dels films.

3. Canonicitat 1 oficialitat

Oficial

4. Llicéncia

Electronic Arts (desenvolupador i distribuidor)
New Line Cinema
Tolkien Enterprises

5. Tipus d’audiéncia

Tot 1 que esta catalogat per a majors de 12 anys (segons consta
a la caratula), esta orientat a jugadors amb predileccid per
videojocs d’estratégia.

6. Participacio de I'usuari

L’usuari desenvolupa la historia a través de les seves accions i
decisions utilitzant els recursos que li ofereix el motor del joc.

7. Expansio

El text inclou expansié a través de buits estratégics:

- Geografia de la Terra Mitjana mencionada en els Ilibres o
textos enciclopédics vinculats amb la tematica (atles, guies,
etc.).

- El joc tracta sobre I’estratégia confrontada entre Gandalf i
Saruman pel control del territori. Aquesta possibilitat
s’entreveu als llibres, es desenvolupa en les pel-licules i es
confirma en aquest joc amb el seu enfocament.

TAULA 17: Criteris de selecci6 del videojoc El sefior de los anillos: La batalla por la Tierra Media I.

El seiior de los anillos: Las aventuras de Aragorn (2010) — videojoc

1. Rellevancia en el relat

Text secundari i mostra de videojoc d’aventura.

2. Cohesi6 amb el relat

Manté una cohesié amb la linia argumental narrada en els
llibres i la trilogia filmica.

3. Canonicitat 1 oficialitat

Oficial

4. Llicéncia

Warner Bros. Interactive Entertainment (produccio)
TT Fusion (desenvolupament)
Tolkien Enterprises

5. Tipus d’audiéncia

Dirigit a un public de més de 12 anys (segons consta a la
caratula), pero amb una orientaci6 infantil dels continguts.

6. Participacio de I'usuari

L’usuari desenvolupa la historia a través de les seves accions i
decisions utilitzant els recursos que li ofereix el motor del joc.

7. Expansio

El text inclou expansid a través de buits estratégics i de buits
amb potencialitat narrativa en relacié amb Aragorn.

TAULA 18: Criteris de selecci6 del videojoc El sefior de los anillos: Las aventuras de Aragorn.
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La caza de Gollum (2009) — curtmetratge

1. Rellevancia en el relat Text secundari i mostra d’aportaci6 dels usuaris.

2. Cohesidé amb el relat Aquest curtmetratge manté una cohesi6 amb la linia
argumental central de la historia i amb els personatges tal com
estan representats a la trilogia filmica.

El text ha estat elaborat per amateurs.

3. Canonicitat 1 oficialitat No oficial

4. Llicéncia Independent Online Cinema (produccio)
Rickety Shack Films (produccid)
Dailymotion (distribucid)

5. Tipus d’audiéncia El public en general, perd encaminat a persones amb un interés
especific a aprofundir en aspectes complementaris de la
historia.

6. Participacio de I'usuari No.

7. Expansio El text inclou expansio a través de buits estratégics, ja que es

relata un aspecte que s’esmenta tant en el text literari com en la
trilogia filmica, com és I’intent de capturar Gollum per part de
Gandalf'i Aragorn.

TAULA 19: Criteris de selecci6 del curtmetratge La caza de Gollum.

La representativitat que proporciona la suma d’aquests sis textos ens ha permes realitzar
la posterior tria qualitativa de continguts vinculats amb els tres personatges analitzats.
Finalment, hem escollit la combinaci6 lingiiistica anglés-espanyol perque €s la que esta
disponible en tots els textos que conformen el corpus i que constitueix, per tant, un dels

eixos de confluéncia entre els sis textos seleccionats.

5.1.5 Format i obtencio del contingut textos escollits

Per poder disposar del contingut dels textos en I’analisi, hem utilitzat les versions
digitals en format MP4 d’alta definicio dels tres llargmetratges i del curtmetratge, ates
que ¢s un format de qualitat tant de video com d’audio. Per als llargmetratges, hem
escollit les edicions especials exteses de les tres pel-licules perque inclouen contingut

addicional rellevant sobre els personatges.

En el cas dels videojocs, hem gravat sessions de joc al maxim d’exhaustives, és a dir,
realitzant totes les accions possibles per assegurar que tenim la informacié completa
sobre el personatge en el videojoc, 1 les hem convertit en un format de video estandard
per a I’edici6 posterior. Com que el videojoc LBTM ¢és de PC, hem pogut gravar la
sessio amb el programa de captura i edici6 de videos Camtasia 2. LAA, en canvi, és un
videojoc de consola i1 la gravaci6 comporta una major complexitat, ja que s’ha de

capturar de la televisio. Per fer-ho, hem utilitzat el capturador de video Hauppage HD
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PVR. Tanmateix, els videos que genera aquest programa estan en format M2TS i
després cal convertir-los a MP4 d’alta definici6 amb un programa professional. Hem
escollit Xilisoft Video Converter Ultimate 6. Aquests diferents processos ens permeten
disposar dels sis textos en anglés 1 en espanyol en el format adient per a la posterior

analisi.

5.1.6 Seleccio del corpus definitiu

Els filtres exposats en els subapartats precedents ha permes reduir el volum de dades
analitzables al contingut relacionat amb els tres personatges escollits en el conjunt dels
sis textos escollits. Tanmateix, després d’un visionat d’aquest volum de dades,
observem que una part important d’aquest material no aporta significacié sobre la
representacid dels personatges, fet que evidencia que caldra fer una reduccio
progressiva de continguts fins arribar a obtenir un corpus qualitatiu i significatiu per

poder assolir els objectius principals de 1’estudi.

S’han creat un total de divuit arxius de projecte'' del programa d’edicié de video
Camtasia 2, un per a cadascun dels textos audiovisuals en anglés 1 per a cada
personatge. La tria de la versio original anglesa com a punt de partida es deu al fet que
¢s la llengua en qué coincideixen tots els textos que teniem a 1’abast en el moment de la
seleccid de continguts. En paral-lel, s’ha creat un arxiu d’Excel amb tres fulls, un per
cada personatge, on es transcriu tot el text sonoritzat en anglés de cadascun dels sis
textos, per controlar i garantir el rigor del procés de seleccid de contingut. Aixo
permetria recuperar algun enunciat durant el procés de reduccié en cas que fos
necessari. Després s’han exportat els videos de cadascun dels arxius de projecte i s’ha
fusionat en tres projectes unitaris, un per a cada personatge. A partir d’aquests tres
projectes finals, s’ha comencat a eliminar metratge que no aportava informacio rellevant
sobre el personatge per a aquest estudi, o bé perque era contingut visual poc destacat
(com ara quan el personatge era tan sols el figurant d’una escena), o bé perqué es
tractava d’un didleg no significatiu per al desenvolupament de la trama o del

personatge, o bé perque era contingut d’un videojoc no relacionat amb el doblatge.

Per acotar més el corpus, hem centrat de nou 1’atencié en el filtre de personatge i els
parametres de representacid en mitjans audiovisuals. Hem utilitzat la proposta de

caracteritzacio del personatge amb qué tancavem el capitol 2 (vegeu 2.7) 1 I’hem adaptat

" Arxiu de projecte és el nom que rep el fitxer en el programa Camtasia 2 quan esta en fase d’edici6. Els
videos generats en aquest programa s’exporten a partir de I’arxiu de projecte en el format desitjat.
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a les representacions de cadascun dels tres personatges en el relat transmedia. La
personalitzacid de la proposta per a Frodo, Gandalf i Aragorn és també¢ I’estructura 1

I’ordre amb que es realitzara I’analisi del corpus per a cadascun dels personatges:

Frodo

1. Trets indicials

2. Trets de personalitat
a. Innocéncia i descobriment de I’ Anell
b. Introspecciod i desconfianga
c. L’Anell com a carrega
d. Possessio de 1’Anell i deliri
i.Relacio amb Gollum

e. Destruccid de 1’Anell
f. Resisténcia
i.Ferida

ii. Element artifactual: cota de mithril
iii. Element artifactual: daga
iv.Element artifactual: phial de Galadriel
g. Intel-ligéncia
h. Malenconia
3. Relacio amb Sam
a. Protector
b. Motivador
4. Ampliaci6 per les potencialitats del mitja

TAULA 20: Estructura basica dels parametres de representacié aplicada a Frodo.

Gandalf

1. Trets indicials

a. Aspecte fisic i nom
b. Gandalf el Blanc
i.Element a