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Consideraciones sobre el tiempo.
Abordaremos el lenguaje temporal como experiencia en el espacio, descubramos cé6mo
se analizan en distintas disciplinas.

TIEMPO NARRATIVO

En general, cuando se analiza el tiempo de la narracién conviene tener en cuenta esta
distincion:

EL TIEMPO EXTERNO O HISTORICO: Es la época o0 momento en que se sittia la narracion.
Puede ser explicito o deducirse del ambiente, personajes, costumbres, etc.

EL TIEMPO INTERNO: Es el tiempo que duran los acontecimientos narrados en la historia.
Puede ser toda una vida o varios dias. El autor selecciona los momentos que juzga
interesantes y omite (elipsis = saltos temporales) aquellos que considera innecesarios.

Dentro de este tiempo interno podemos distinguir entre el TIEMPO DE LA HISTORIAYy el
TIEMPO DEL DISCURSO.

TIEMPO DE LA HISTORIA: Es el tiempo de la realidad narrada, el significado. Se define
atendiendo a la sucesién cronoldgica de los acontecimientos y al tiempo que estos abarcan.

TIEMPO DEL DISCURSO: Se trata del tiempo del discurso narrativo, del significante. Sera el
orden en que se narran esos acontecimientos y lo que ocupan.

Las discordancias entre el orden de la historia y el del discurso se denominan anacronias. Las
principales relaciones temporales basadas en el orden son la analepsis y la prolepsis.

EL TIEMPO EN EL CINE

En principio habria que plantear que en el cine hay dos tiempos para pensar. El primero seria el
tiempo del espectador y el segundo el tiempo de la obra.

TIEMPO REAL.: El que tarda en ocurrir un acontecimiento en la realidad. Una muerte en tiempo
real vista en un noticiero de television se desarrolla en fracciones de segundo.

TIEMPO FiLMICO: EIl que se produce por manipulacién para acelerar o retardar los
acontecimientos, reproducir paso a paso o cambiar el orden de los sucesos de cara a presentar
al espectador una visién intencionada y distinta del acontecimiento. La muerte citada
anteriormente, realizada a camara lenta, puede hacer fijar en el espectador detalles que
facilitan la comprension del mensaje.



TIEMPO DE FILMACION: EI tiempo que se tarda en filmar, «rodar», una escena.
ADECUACION: Cuando el tiempo real y el tiempo cinematografico son los mismos.

DISTENSION: Cuando el director alarga la escena mas de lo que dura en tiempo real. Asi le da
un tono mas metaférico o intenta que el espectador se fije mas en los detalles.

CLASIFICACION SEGUN EL TIEMPO

- Lineal Continuo: La accidn se desarrolla en una unidad de tiempo y espacio. Los
cortes establecen variaciones en el relato en cuanto a la importancia de lo que se quiere
narrar pero no alteran el tiempo ni el espacio.

- Lineal Condensado: El tiempo y el espacio forman una unidad, pero aparece la idea de
elipsis. Elipsis es una técnica narrativa y cinematografica que consiste en la supresion
de algun acontecimiento dentro de la linealidad temporal del relato o la historia, omision
de datos para avanzar el tiempo.

- Alterno y Paralelo: Describen dos o mas lineas de accion. Paralelamente se
desarrollan actividades que se van intercalando. La diferencia entre uno y otro montaje
consiste en que el alterno ofrece a las acciones la posibilidad de unirse en uno o varios
momentos de la linea dramatica (un ejemplo de esto es la escena del bautismo en la
pelicula "El Padrino I"). El paralelo desarrolla las acciones sin que en ningiin momento
se entrecruce. Ejemplo de este tipo de narrativa es "Slumdog Millionaire”, donde cada
vez que le hacen una pregunta al protagonista, mientras él piensa, se narran eventos de
su vida que lo ayudan a responder, se cuentan dos acciones simultaneas que
corresponden a tiempos diferentes.

- Flash back: Un flashback es una técnica narrativa (literaria, cinematografica) que
retrotrae la narracién temporal a un acontecimiento pasado, casi siempre con la
intencion de situarse en algo importante para la configuracion del presente del
personaje o situacion desarrollada. Vuelta al pasado. (Ej.: "El Padrino II” que intercala
escenas de la juventud de Don Corleone).

- Flash foward: Es una escena proyectada hacia el futuro, o pensar lo que hubiera sido.
Ida al futuro.

- Tiempo psicolégico: Un tiempo que se dilata o que se acorta, idea de mostrar el
tiempo subjetivo segun la percepcion de un determinado sujeto.

- Repeticion o Loop: Es cuando el tiempo termina, vuelve a empezar y viceversa. (Ej.:
“La Isla Siniestra™).

- Circularidad: Es cuando se presenta una misma accion que la inicia y la finaliza, es
como un circulo infinito, puesto que al terminar el relato, pareciera que vuelve a
iniciarse. Y es necesario para crear tal efecto utilizar el recurso de la repeticion. (Ej.:
“Corre Lola Corre”™ 0 "Memento”).



EL TIEMPO EN LA HISTORIETA
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GUION GRAFICO

El “storyboard” también llamado guién grafico, es un conjunto de ilustraciones mostradas en
secuencia que facilitan la labor de la produccion filmica. Esta herramienta puede ser utilizada
con varios objetivos: como medio creativo en el desarrollo del guién y para facilitar el rodaje.
Esta técnica fue primeramente desarrollada para el cine de animacion por Walt Disney , en los
anos 30.Su puesta en practica se le atribuye a Win Smith, un entintador que dispuso sobre la
pared unos dibujos previos al layout del cortometraje “Los tres cerditos” (ThelLittle Pigs, Bert
Gillett, 1933), proporcionando al resto del equipo una idea general del resultado final antes de
comenzar a animar

Fue Alfred Hitchcock uno de sus grandes impulsores en el cine no animado y multitud de
directores se han servido de él, como por ejemplo, Eisenstein, Orson Welles,Ridley Scott, Tim
Burton, James Cameron o Quentin Tarantino , etc

Hitchcock opinaba que las similitudes existentes entre los oficios de director de cine y
arquitecto/disefiador son multiples, mostrando ambos grandes paralelismos,que requieren de
vision espacial y de otras habilidades similares que ayuden a imaginarse la obra completa en la
mente del creador.A. H utiliza el dibujo como una herramienta para si mismo durante el proceso
de creacion de sus peliculas. Los dibujos del guion grafico eran realizados con sumo detalle
teniendo en cuenta los decorados, los angulos de camara, los gestos de los actores y la luz.
Hitchcock controlaba la posicién e incidencia de la luz desde los primeros dibujos, teniendo en
cuenta los tonos de grises y negros, asi como el uso del color. Es mas, los “storyboards” solian
ir acompafados de esquemas y anotaciones que describian acciones, sonidos e incluso
didlogos.

Referencia La arquitectura en el cine de Hitchcock

Algunos ejemplos:

Boceto para el storyboard de "Los pajaros” del director Alfred Hitchcock, realizado por Harold
Mitchelson.


https://m.riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/116520/memoria_44887210.pdf?sequence=4&isAllowed=y
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