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Abstract: This paper seeks to analyze a series of audiovisual
texts developed within the framework of interactive scenarios
characterized by media convergences (Jenkins, 2008). The cor-
pus of analysis that the students worked on is made up of Meri-
tocracia commercials (Chevrolet) as well as their respective pa-

rody recreated by different users on YouTube. From an appro-
ach of the Theory of Social Discourses of Eliseo Verén (1993
[1988]), the study consists in the survey of the three orders of
significant configuration starting from the description of iconic,
indicial and symbolic operations. This work is part of the UBA-
CyT research project (2014-2017), “Absorbances and discursive
resumes: the field of effects”, directed by Prof. Maria Rosa del
Coto, Faculty of Social Sciences, University of Buenos Aires.

Keywords: semiotics - discourses - operations - intertextuality
— text

Resumo: Esta conferéncia procura analisar uma série de textos
audiovisuais desenvolvidos no marco de cendrios interactivos
caracterizados por convergéncias mediaticas (Jenkins, 2008). O
corpus de andlise que trabalharam os alunos se conforma dos
spots publicitdrios Meritocracia (Chevrolet) bem como de sua
respectiva parddia recreada por diferentes usudrios em YouTu-
be. Desde um enfoque da Teoria dos Discursos Sociais de Eli-
seo Veron (1993 [1988]), o estudo consiste no relevamiento das
trés ordens de configuragio significante a partir da descrigdo de
operagdes iconicas, indiciales e simbdlicas. Este trabalho faz
parte do Projeto de pesquisa UBACyT (2014-2017), “Absorgdes
e retoma discursivas: o campo dos efeitos”, dirigido pela Prof.
Maria Rosa do Coto, Faculdade de Ciéncias Sociais, Universi-
dade de Buenos Aires.
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Resumen: El Vestuario y la caracterizacién de los personajes son una herramienta que utiliza el Director para contar la trama de
una pelicula o una historia, por eso son tan importantes y protagonistas de la accién. El actor es el elemento esencial del proceso
comunicativo entre un director y el ptblico.

El Rol del Disefiador de Vestuario, dentro del equipo creativo, es el de crear un personaje que contribuya a la narracién de la
historia. Se ocupa del “quién”. El vestuario del personaje estd enviando informacién, incluso antes de que el actor comience su
actuacion, antes de que el actor pronuncie una palabra su vestuario ya ha hablado por él. Entendiendo el vestuario disefiado como
una intervencién en la significacién del relato del mundo ficcional, podemos analizar a los personajes como un sistema de signos
que se significan en el contexto de una trama.
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El cine es un arte que retine y complementa diferentes
recursos expresivos provenientes de distintas artes para
crear la imagen y la puesta en escena de la pelicula, per-
mitiéndole con ello narrar una historia

El Disefio de Vestuario es una unidad creativa de las que
integran la produccidén de la imagen de una pelicula. El
vestuario como expresion, lenguaje no verbal y fenéme-
no comunicativo se convierte en una de las dreas mds
importantes a la hora de conseguir que la trama que se
narra y que los protagonistas que la interpretan sean to-
talmente creibles. Crea un signo no verbal que contiene
la apariencia exterior del actor (Kowzan, T. 1968) y que
“muta” junto con la “mutacién” del personaje ddndo-
le sentido a la historia. El vestuario es el encargado de
representar esta “mutacién” sin que el personaje tenga
quedecir nada, “antes que un actor haya pronunciado
una paldbra, su vestuario ya ha hablado por é1” (Nadool-
man, D. 2003).

Establece ante todo un proceso comunicativo que per-
mite deducir informacién y genera reacciones que per-
miten elaborar la imagen que percibimos de los demaés.
Genera informacién, un mensaje que se desea hacer lle-
gar a alguien y para que este proceso sea exitoso ha de
realizarse mediante el empleo de un cédigo comin en-
tre emisor y receptor, entre el disefiador y el espectador.
C.S. Tashiro describe de esta manera el papel del vestua-
rio: “El vestuario es el primer circulo del espacio afecti-
vo del cine. Pero crea un problema inmediato...debe ser
lo bastante parecido al aspecto del ptiblico como para no
llamar demasiado la atencién, pero también tiene que
diferenciarse lo suficiente como para responder a las ne-
cesidades de la narracién. En ese proceso el disefio de
vestuario crea un valor de intercambio basado en esas
experiencias simultdneas y contradictorias de identifi-
cacién emocional y de objetividad” (Tashiro, C.S, 1998)
El Rol del Disefiador de Vestuario, dentro del equipo, es
el de crear un personaje que contribuya a la narracién
de la historia. Se ocupa del “quién”, dotando a los per-
sonajes de la pelicula de una determinada apariencia y
disefio por medio del color, la textura y la definicién de
la silueta. Creando un signo visual que debe decodifi-
carse dentro de un lenguaje: el contexto estético-narra-
tivo de una puesta.

As{ una vez definida la propuesta estética general de la
pelicula articulard su propuesta con el Director , con
quien interpretard el guién y dedicard mucho tiempo
a la investigacién y documentacién, para crear un re-
pertorio plastico y visual en cual encontrar la clave del
personaje ,el “quién”. Este repertorio es compartido con
el Director de Arte que ademds de definir la paleta cro-
madtica y clima general que se ocupard de “dénde” se
desarrolla la historia. También con el Director de Foto-
graffa, ya que el tipo de soporte (pelicula o cdmara de
video digital), fuentes de luz (temperatura de color y
calidad de la luz) y filtros, influirdn en la manera como
se va a filmar y a plasmar cada plano de la pelicula,
repercutiendo también, en el vestuario, particularmente
en la manera como la superficie textil y la paleta cromé-
tica se van a ver en la imagen filmica.

El disefiador de vestuario sigue un método de trabajo
que no ha variado con los afios y que se origina en la la-
bor teatral, agregando tareas especificas necesarias para
el trabajo en el soporte audiovisual.
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Antes de comenzar sus disefios, leen, analizan e inter-
pretan el guién que se estd trabajando. Realizan una
investigacién, bisqueda de referencias visuales y docu-
mentacién sobre todo si deben disefiar trajes de época.
Esto puede implica trabajar con diversas fuente: libros y
revistas de la época, museos y galerias de arte, fotogra-
fias antiguas y buscar informacién en Internet. Si trabaja
sobre disefios mds contempordneos pueden también ob-
servar y tomar fotos de la gente de la calle.

Cualquier fuente y recurso son vélidos para crear un
concepto estético que permita disefiar los personajes.
Este trabajo se materializa con el trabajo con el actor,
la realizacién y produccién de las prendas, las pruebas
de vestuario, la incorporacién del equipo de maquillaje,
peinado y caracterizacién que completan el disefio de
personaje. La labor finaliza con el actor vestido en el set
y la composicién de la escena: colocacién a los actores
principales, secundarios y extras para la filmacién. Te-
niendo en cuenta las condiciones del dispositivo cine-
matografico: el encuadre, tamafio del plano y lente de
cdmara, condiciones de luz y las modificaciones que la
fotografia genera sobre él al momento de ser filmado.

El Vestuario y la caracterizacién de los personajes son
una herramienta que utiliza el Director para contar la
trama de una pelicula, por ende es lo que estd mds cerca
del actor que interpreta la historia, del personaje. Por
eso su presencia es tan importante y protagonista de
la accidn. El actor es el elemento esencial del proceso
comunicativo entre un director y el ptblico, es el que
lleva la trama.

Entendiendo el vestuario disefiado como una interven-
cién en la significacién del relato del mundo ficcional,
podemos analizar a los personajes como un sistema de
signos (Saltzman, A. 2004). Del mismo modo la vesti-
menta y sus elementos configuran una sintaxis a partir
de larelacién que se establece entre tres sistemas (Lurie,
A.1994).

1. El del cuerpo soporte: con todos los aspectos de su
apariencia.

2. El de la vestimenta: lo que incluye todos los elemen-
tos vestidos y portados

3. El contexto de referencia: sobre el cual se cobra un
sentido especifico y que incluye espacio, tiempo, lugar,
situacién histérica, cultural, social, politica, econdmi-
ca, etc.

Cualquier modificacién en estos factores alterard el sen-
tido global del discurso del vestuario, condicionando su
decodificacién y por ende modificando su significado.
El vestuario del personaje estd enviando informacién,
incluso antes de que el actor comience su actuacién.
El personaje nos informa o desinforma , como expone
Alison Lurie, a la hora de portar su vestimenta, apor-
tando sus sentimientos no verbalizados, convirtiéndose
entonces en un elemento narrativo indispensable en el
mundo ficcional de una pelicula o especticulo.

Por eso Moda y Vestuario son conceptos antitéticos, que
tienen propdsitos opuestos. Las prendas de un Vestuario
no son ropa de calle, son disefiadas per-sé, estdn conce-
bidas al servicio de un relato y no solo de un fin estético
y utilitario. Las prendas de Vestuario no se disefian para
que acaparen toda la atencién, deben acompaiiar y apor-
tar al contexto de un relato. Las estrellas de Hollywood
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se inventan antes, pero muchas veces los disefiadores
crean tan buenos personajes que ayudan al lanzamiento
de estos actores convirtiéndolos en celebridades. Si los
disefiadores se implican demasiado en el mundo de la
moda, no hacen un buen trabajo conceptual y narrati-
vo, crean pardmetros de moda y no personajes. En la
Industria cinematografica es tan fuerte la presencia del
star system, que muchas veces el piblico y la prensa se
olvidan que detrds de ese actor, tan espectacularmente
caracterizado para determinado papel, hay un disena-
dor de vestuario que creé la imagen de un personaje.

El Vestuario se disefia para ser apreciado en las dos di-
mensiones de una pelicula, para ser pensado para los
planos de cdmara y no para las tres dimensiones de la
calle como la moda.

La silueta del vestuario es el punto de partida del di-
sefio que permite dibujar una nueva forma y volumen
sobre el cuerpo, ya que actiia como soporte de las cua-
lidades visuales del textil y de color elegidos para sin-
gularizar la apariencia del personaje. Estos elementos,
silueta, paleta de colores y textiles, son los que crean
una propuesta de vestuario.

La silueta que el disefiador de vestuario trace para el
personaje le otorga al cuerpo del actor un nuevo volu-
men que debe crear en relacién al cuerpo-soporte y a la
actitud corporal con que el actor va a dotar al personaje.
De esta manera, la silueta, como elemento pléstico del
disefio de vestuario, le concede al personaje un estilo
y/o apariencia formal que contribuye a dotarlo de senti-
do a partir de sus caracteristicas, clase social y contexto
espacio-temporal, descriptos en el guién. Dicha apa-
riencia, disefio o estilo interactda con las articulaciones
del cuerpo del actor, influyendo y condicionando la ac-
titud corporal del personaje (Calderén, M., 2009).

Otros aspectos a tener en cuenta en el diseflo son los
textiles elegidos y el color que conforman el vestuario y
la apariencia del personaje, expresando la psicologia de
este y situdndolo en el marco temporal social y dramaéti-
co que narra el guién.

El textil seleccionado materializa la silueta del perso-
naje, el color lo completa cumpliendo una funcién mo-
deladora en la construccién de esta.La superficie de un
textil se define a partir de diversas propiedades, tales
como, brillo, opacidad, transparencia, densidad, es-
tampado, tipo de trama, etc. El disefiador utiliza estas
cualidades del textil para caracterizar el disefio de la
propuesta de vestuario en relacién al universo global de
la estética del film.La superficie textil es un poderoso
territorio de expresién, que califica y da identidad al
disefio y por consiguiente al personaje del film (Saltz-
man, A., 2004).

Estos elementos pldsticos del disefio de vestuario jun-
to al disefio de la silueta, se intervienen, no se utilizan
siempre en estado puro (tefiidos, texturizados, desgasta-
dos, avejentados, etc) para lograr un fin dramadtico, por
tanto la paleta de colores y el estado de las prendas y
sus tejidos son seleccionados y tratados para definir la
estética del personaje expresando parte de su mundo
interior, su contexto dramadtico y la forma de relacio-
narse con los demds personajes. Logrando que cada in-
tervencion en las prendas sea un recurso narrativo que

conduce a los personajes a tomar cierta identidad en el
transcurso del relato.

El vestuario se diseila para que lo vista un personaje en
una escena concreta, en el marco emocional que traza
una pelicula, iluminado y encuadrado por la cdmara y
reflejando una intencién artistica. Afiadiendo una in-
formacién esencial que contribuye al objetivo narrativo
de un cineasta. Cuanto més conceptual y coherente sea,
mayor eficacia generard en el piblico.

Es tanta, a veces, la influencia que ejerce en nuestra
imaginacién cultural, que crea iconos propios, tras-
cendiendo asi su funcién original, convirtiéndose en
elementos icénicos, como el sombrero y la chaqueta de
Indiana Jones o la estética de Matrix, generando modas
en todo el mundo. Estos “nuevos cldsicos” han formado
parte de nuestra cultura desde siempre, pero detrds de
cada prenda hay un disefiador de vestuario impulsado
por una narracién cinematografica.

Por eso, vale decir, que al Disefiador de Vestuario, se lo
podria llamar “disefiador de produccién del cuerpo”,
ya que como dice Gabriella Pescucci : “...decoramos
el paisaje donde se emite el didlogo, justo por debajo
de la barbilla del actor”, asi mismo ella confiesa, que
independientemente del tipo de personaje que vista, la
eficacia de un vestuario estd en lograr un disefio tal que
el trabajo se vuelva invisible en la pelicula, ya que si no
le llama la atencién al piblico es que sirve al propésito
de la historia (Nadoolman,D. 2003).
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Abstract: The costumes and the characterization of the charac-
ters are a tool that the Director uses to tell the plot of a movie or
a story, that is why they are so important and protagonist of the
action. The actor is the essential element of the communication
process between a director and the public.

The Role of the Costume Designer, within the creative team, is
to create a character that contributes to the telling of the story.
It deals with the “who”. The character’s wardrobe is sending
information, even before the actor begins his performance, be-
fore the actor utters a word his costume has already spoken for
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him. Understanding the costumes designed as an intervention
in the meaning of the narrative of the fictional world, we can
analyze the characters as a system of signs that are signified in
the context of a plot.

Keywords: costumes - characters - cinema - character creation -
film image - costume design

Resumo: O Vestidrio e a caracterizagdo das personagens sdo
uma ferramenta que utiliza o Diretor para contar a trama de
um filme ou uma histéria, por isso sdo tdo importante e pro-
tagonista da agdo. O ator é o elemento essencial do processo
comunicativo entre um diretor e o puiblico.

O Papel do Designer de Vestidrio, dentro da equipe criativa, é o
de criar uma personagem que contribua a narragdo da histéria.
Ocupa-se do “quem”. O vestidrio da personagem estd enviando
informacéo, inclusive dantes de que o ator comece sua atuagdo,
dantes de que o ator pronuncie uma palavra seu vestidrio jd tem
falado por ele. Entendendo o vestidrio desenhado como uma
intervencdo na significagdo do relato do mundo ficcional, po-
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demos analisar as personagens como um sistema de signos que
se significam no contexto de uma trama.

Palavras chave: figurinos - personagens - cinema - criagdo de
personagens - imagem de filme - design de fantasia
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Resumen: La capacidad de hacer frente a situaciones traumadticas o resiliencia, es el eje central de nuestra propuesta. Las trayec-
torias existenciales de nuestros nifios y adolescentes no necesariamente deben quedar sujetas a su pasado traumético, sino por el
contrario, el sistema educativo mismo debe ser interpelado para intervenir en beneficio de la resiliencia, en especial los docentes,
quienes en muchas ocasiones carecen de herramientas para detectar e intervenir en realidades tan complejas como la de personas
que han sufrido situaciones traumaticas. Dicho motivo nos lleva a investigar el grado de conocimiento y representaciones que los
docentes poseen en torno al fenémeno resiliente, en funcién de una practica educativa que excede los limites del mero conoci-
miento, y que impacta en la construccién de la personalidad del sujeto que aprende

Nuestra propuesta persigue el siguiente objetivo general: Analizar y evaluar el grado de conocimiento que poseen los docentes
acerca de la resiliencia

El presente trabajo, es el resultado de un afio de investigacién llevado a cabo por el grupo RESILTIC, a través de sus miembros:

Anahi Lopez Vidueiros, Fernanda Urbistondo, Daniel Senyszyn, Eduardo Argento, Paola Urquiza y Walter Temporelli
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Introduccién

Debido a que es un campo de trabajo no muy explorado
aun, los aspectos vinculados al tema de la resiliencia es
un auténtico motor de nuestro grupo de trabajo. En ver-
dad, el grupo RESILTIC al cual pertenecemos, represen-
ta uno de los esfuerzos pioneros en espaiiol en estas te-
maticas, pese a lo cual seguimos considerando que atin
falta mucho por recorrer. Pero pese a que como sefala-
mos es un drea de trabajo en gran medida inexplorada,
el estudio de la resiliencia tiene alrededor de 50 afios de
antigliedad. Asi, los primeros estudios sobre resiliencia
se remontan a los afios ‘60, a partir de la observacién
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de historias de comportamientos individuales de supe-
racién, en especial al estudio evolutivo de nifios que
habian vivido en situaciones adversas (Vanistendael,
2001). Gracias al origen en investigaciones naturalistas,
experimentales y humanas, se dio por establecido que
existe una enorme heterogeneidad en las respuestas a
toda clase de riesgos ambientales, tanto fisicos como
psicosociales (Rutter, 2006).

En los 70’s, se consideraba como equivalente al término
resiliencia el de invulnerable, y a partir de alli poco a
poco se establecieron diferencias concretas entre am-
bos conceptos. Con el paso del tiempo, la casuistica fue
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