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Abstract

La telerrealidad, tanto por su amplia presencia en las parrillas televisivas de todo el mundo como por
su impacto social, se ha convertido en uno de los principales géneros televisivos de los ultimos afios.
Esta comunicacion se centra en el analisis de los realities de transformacion. Estos programas narran la
transformacion (fisica, comportamental, profesional) sufrida por una persona, en la que el programa tiene
un papel activo ya que se presenta como agente de ésta. La importancia de este subgénero respecto a la
construccion del imaginario social reside en su caracter prescriptivo: estos programas transmiten modelos
de vida a través de la representacion de un estado inicial no deseable, un estado final al que se tiene que
aspirar, asi como cudl es la mejor forma de conseguirlo. Se trata de programas como Cambio Radical,
The Swan, Supernanny, Ajuste de cuentas, Fama, America’s Next Top Model, etc. El objetivo final de
esta comunicacion es detectar qué sistema de valores vehiculan estos realities a través del analisis de la
estructura profunda de los relatos puestos en escena. La metodologia utilizada es la semidtica narrativa
(Greimas; Courtés). Se estudiaran los roles narrativos asignados a los participantes y a los “expertos”
del programa, asi como el tipo de acciones que llevan a cabo. A partir de este analisis se obtendran las
estructuras narrativas prototipicas (Ruiz Collantes) que caracterizan este tipo de realities y se definiran los
distintos modelos narrativos que pueden adoptar (y que vehiculan distintos sistemas de valores).

El método de analisis se completara con aportaciones de la ludologia (Juul; Frasca; Salen & Zimmerman),
disciplina dedicada al analisis de los juegos. Esta sera especialmente til en la indagacion sobre como
las reglas del programa guian indirectamente las acciones de los participantes y organizan el desarrollo
general del programa. Las reglas del programa transmiten valores e influyen en la emergencia de
narraciones prototipicas. Esta aplicacion integrada de la semiotica narrativa y la ludologia, metodologias
poco empleadas en el estudio de la telerrealidad, es una de las aportaciones de esta investigacion
en su dimension tedrica. Asi pues, esta comunicacion intenta contribuir no sélo a la descripcion del
funcionamiento semi6tico de los realities, sino también a la construccion de modelos teéricos generales y
pertinentes para el analisis de la telerrealidad.
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1. INTRODUCCION: OBJETO DE ESTUDIO, OBJETIVO Y METODOLOGIA

Este articulo tiene como objeto de estudio los realities de transformacion!!l, que son aquellos
programas de telerrealidad que narran la transformacion de un sujeto o uno de sus bienes (casa,
jardin...) y operada por el programa. Es decir, la transformacion es el objetivo principal del
programay es éste el que transforma directamente o ayuda de una forma sustancial a transformar
al participante del reality. Estas transformaciones pueden ser materiales (por ejemplo, Extreme
Makeover: Home Edition, Changing Rooms, Ground Force, Reforma Sorpresa), fisicas (por
ejemplo Extreme Makeover, The Swan, 10 Years Younger), de comportamiento (por ejemplo,
Supernanny, S.0.S. Adolescentes, Ajuste de cuentas) o profesionales (Pop Idol, Operacion
Triunfo, America’s Next Top Model, Fama...). Se trata, por lo tanto, de un subgénero de la
telerrealidad definido por criterios de contenido™.

El objetivo de esta investigacion, que se basa en una Tesis Doctoral dirigida por la Dra.
Eva Pujadas (UPF) y actualmente en desarrollo, es identificar los valores vehiculados en este
tipo de programas. La relevancia de este objetivo reside, en primer lugar, en la gran presencia
de los realities de transformacion en las parrillas televisivas de todo el mundo, siendo una de
las tendencias mas importantes de la telerrealidad. En segundo lugar, en su caracter prescriptivo.
Es decir, estos programas proponen modelos de vida a través de identificar un estado inicial
de falta (connotado negativamente) y proponer un estado final al que se debe aspirar y unos
métodos de consecucion.

La metodologia utilizada es una combinacion de tres elementos. En primer lugar, la
semiotica narrativa (Greimas, 1971, 1989; Courtés, 1980; Ruiz Collantes, 2006, 2007), que
nos permite analizar la estructura narrativa profunda de estos programas, identificando coémo se
distribuyen los roles narrativos entre los personajes y los tipos de acciones que llevan a cabo.
A partir de este analisis se obtendran las estructuras narrativas prototipicas™® que caracterizan
estos programas. En segundo lugar, el anélisis de la enunciacion (Bordwell, 1995; Gaudeault y
Jost, 1995), que habitualmente no se tiene en cuenta en los analisis semio-narrativos. Este tipo
de analisis nos permite ver como la forma del texto subraya o se opone a la estructura narrativa
y, al mismo tiempo, aporta significacion. Finalmente, la ludologia (Juul, 2005; Frasca, 2003;
Salen y Zimmerman, 2003), una disciplina que estudia los juegos y que nos da las herramientas
para poder analizar las reglas de los programas, que dirigen la accion de los participantes y
también transmiten significados.

El analisis de la telerrealidad mediante metodologias que habitualmente no se han apli-
cado al estudio de este macrogénero televisivo es una de las aportaciones de esta investigacion
a nivel teorico, aportando asi nuevos modelos de analisis.

La muestra analizada comprende los realities de transformacion emitidos en Espafia
mas relevantes, todos ellos adaptaciones de formatos internacionales bien conocidos: Cambio

[1] También llamados makeover television.

[2] Para una historia de la aparicion de este tipo de programas, de origen anglosajon, ver Brunsdon, 2001
y 2003; Moseley, 2000 y Lewis, 2008.

[3] Una sintesis, en forma de relato breve, de diversas narraciones similares a nivel profundo, donde se
incluyen las recurrencias fundamentales y los elementos mas significativos del conjunto, que caracterizan este tipo
de realities (Ruiz Collantes et al., 2006, 2007).
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Radical™ (Antena 3, 2007), Esta casa era una ruina® (Antena 3, 2007-2009), Reforma
Sorpresal® (Cuatro, 2009), Desnudast (Cuatro, 2007), Supernanny'® (Cuatro, 2007-2009),
S.0.S. Adolescentes® (Cuatro 2007-2008), Hermano Mayor!'™ (Cuatro, 2009), Ajuste de
Cuentast""! (Cuatro, 2007-2009), Fama'"?! (Cuatro, 2008-2009) y Operacion Triunfo''! (TVE],
2001-2004; Telecinco, 2006-2009).

2. ESTRUCTURA NARRATIVA DE LOS REALITIES DE TRANSFORMACION

2.1. Introduccion

Entrando ya en el analisis de los programas que forman la muestra de analisis, en primer lugar
vamos a reseguir la estructura narrativa profunda que comparten todos estos programas, es
decir, una narracion prototipica global que nos permite entender como funcionan los realities
de transformacion. En segundo lugar, vamos a distinguir entre dos modelos de programa, en
funcion de la capacidad de accion que tenga el participante en su propio proceso de transforma-
cion. En tercer lugar, vamos a ver como a través de la enunciacion se enfatizan determinados
elementos de esta estructura narrativa profunda. Finalmente, haremos un rapido repaso al papel
que juegan las reglas del programa a nivel de significacion.

[4] Adaptacion espafiola del formato norteamericano Extreme Makeover (ABC). Mujeres que no se sienten
bien con su cuerpo acuden al programa en busca de ayuda. El programa las somete a operaciones de cirugia estética,
ademas de tratamientos de belleza y peluqueria. Finalmente la participante, que ha estado aislada de su familia
durante todo el proceso, muestra el resultado a sus seres queridos.

[5] Adaptacion del formato norteamericano Extreme Makeover: Home Edition (ABC) en el que un equipo
de expertos reforma una casa en muy malas condiciones en 10 dias, mientras la familia (con fuertes problemas
economicos y de salud) esta fuera en unas vacaciones pagadas por el programa.

[6] Adaptacion del formato norteamericano While you were out (Discovery Communications). A peticion
de un ser querido, un equipo de expertos tiene que redecorar dos habitaciones de una casa en menos de un dia,
mientras la propietaria esta fuera y no sabe nada de la reforma.

[7] Adaptacion del formato britanico How fo look good naked (Channel 4), en el que un disefiador de moda
intenta mejorar la autoestima de una participante mediante técnicas psicologicas y ensefiandole a comprar la ropa
que mas le favorece.

[8] Adaptacion del formato britanico con el mismo nombre (Channel 4). Una psicéloga ensefia a unos padres
como educar a sus hijos.

[9] Adaptacion de un formato britanico en el que una psicéloga ayuda a padres y sus hijos adolescentes a
mejorar sus relaciones familiares.

[10] Adaptacion del formato francés Pascal, le Grand Frere (TF1). Un ex deportista de élite y ex drogode-
pendiente ayuda a jovenes y adolescentes con problemas de conducta (violencia, drogas, pequefios delitos...).

[11] Adaptacion de un formato israeli en el que un experto en conflictos financieros ensefia a una familia
con deudas a mejorar su economia familiar.

[12] Adaptacion de un formato chileno con el mismo nombre (Canal 13) en el que un grupo de jovenes
bailarines amateurs entra en una escuela de baile donde se les ensefiara distintos estilos. Compiten entre ellos para
ganar una beca de un aflo en una escuela de baile internacional. Los profesores nominan cada semana a cuatro
participantes y el publico elige quién debe marcharse.

[13] Concurso en el que un grupo de jovenes cantantes amateurs entran en una academia de canto, donde
mejoraran su técnica vocal y competiran para ganar un contrato discografico. Cada semana actian ante el publico
en una gala y un jurado de expertos nomina a dos participantes y el publico elige quién se salva.
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2.2. Analisis de la estructura narrativa y la enunciacion

Los realities de transformacion estructuran el relato siguiendo los tradicionales tres actos del
guion canodnico (Aranda y de Felipe, 2006). En aquellos programas que siguen una estructura
episddica (en los que en un tnico programa se presenta y resuelve una situacion)!# cada uno de
los episodios sigue esta estructura. En aquellos con una estructura serial™, es la macroestructura
que se extrae del conjunto de programas de una temporada la que sigue esta estructura.

2.2.1. Acto 1

En el primer acto se presenta, por un lado, a los participantes. Estos siempre son repre-
sentados con una falta inicial, un problema, ya sea que no se sienten bien con su cuerpo, sus
hijos son desobedientes o no se pueden dedicar profesionalmente a lo que quieren. Pero no
solamente son personajes incompletos, sino que ademas no tienen las competencias necesarias
para alcanzar su objeto de valor!'®.

En la presentacion, el programa efectiia un diagndstico de la situacion del participante,
que nunca es neutral. Es decir, en identificar una falta a veces se transmiten muchos valores.
El caso mas claro es el de Cambio Radical, en el que aunque la falta inicial de las mujeres
participantes es que no se encuentra bien con su cuerpo, el programa identifica determinados
rasgos fisicos como los elementos problematicos que deben ser corregidos, en lugar de otros
elementos como, por ejemplo, la percepcion que la participante tiene de si misma.

Ademas del participante, se nos presenta el programa, personificado a través de la figura
del experto. Como tal, el experto tienen las competencias necesarias para actuar y ayudar al
participante («sabe» y «puedey), la cuestion sera si «quiere» ayudarle. La importancia de su
condicion de experto, que certifica su capacidad para la accion, es subrayada a través de la
enunciacion. Un ejemplo muy claro son los titulos de crédito de Esta casa era una ruina, en
los que aparecen los expertos del programa (jefes de obra, decoradores), se especifica su espe-
cialidad y se les sitia en un entorno acorde con ésta. Otros recursos utilizados son las palabras
sobreimpresionadas en la imagen que especifican las credenciales del experto y/o el uso de la
voz en off para transmitir esta informacion, como en Ajuste de Cuentas.

Después de las presentaciones, se pone en escena la fase el contrato, que marca el paso
del primer al segundo acto. En ésta el participante seduce a los expertos del programa para que
quieran ayudarlo. ;Como lo hace? Habitualmente relatando el sufrimiento que le causa su falta.
Asi pues, aquello que realmente mueve a los expertos a actuar es la compasion. También este
elemento esta presente en la enunciacion. Un ejemplo muy claro es Esta casa era una ruina. En
la fase del contrato, los participantes explican su historia en primeros planos muy cerrados, que
nos indican la intensidad y autenticidad de sus emociones. Pero también los expertos, mientras
miran el video de presentacion de la familia, son representados mediante primeros planos que
transmiten la idea que ellos también sufren, comparten las emociones de los participantes, es
decir, sienten compasion por ellos.

[14] Cambio Radical, Esta casa era una ruina, Reforma Sorpresa, Desnudas, Supernanny, S.0.S. Adolescentes,
Ajuste de cuentas, Hermano Mayor.

[15] Fama, Operacion Triunfo.

[16] Segtn A. J. Greimas, «querer», «poder», «saber».
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Un caso un poco distinto es el de los realities profesionales (Fama, Operacion Triunfo)!'”,
en los que aquello que seduce a los expertos es el talento de los aspirantes. De todas formas,
en los castings los aspirantes se representan también frecuentemente mediante primeros planos
que recogen las emociones en ser aceptados o rechazados, cosa que nos indica la importancia
que tiene para ellos poder conseguir el objeto de valor (su suefio), al mismo nivel que lo que
significa para las familias de Esta casa era una ruina una nueva casa.

2.2.2. Acto 11

En el segundo acto el héroe actua para conseguir su objetivo. En este caso los tnicos
personajes que tienen la capacidad para actuar son los expertos del programa, de forma que
adoptan el rol de sujetos de accion. Es decir, son el héroe de la historia. Su actuacion siempre
tendra como objetivo hacer que el participante, que recibe el rol de sujeto de estado (beneficiario
pasivo), gane su objeto de valor. La enunciacion enfatizard el rol de héroe de los expertos del
programa, especialmente a través de los titulos de crédito, espacio habitualmente reservado
a los protagonistas de la ficcion seriada. Ejemplos de ello son Ajuste de cuentas, Fama o
Hermano mayor.

2.2.3. Modelos

Deciamos en el apartado anterior que los participantes son beneficiaros pasivos de las
acciones de los expertos del programa, pero esta afirmacion no es exacta. En realidad podemos
distinguir entre dos modelos de realities de transformacion en funcion de la capacidad de accion
que se le dé al participante en su propio proceso de transformacion.

2.2.3.1. El modelo caritativo.- En este primer modelo, el programa transforma direc-
tamente al participante, habitualmente a través de una accion material (operando cuerpos,
derribando muros y reconstruyendo casas...). Asi, el participante es totalmente pasivo en el
proceso y el objeto de valor le es atribuido. Al finalizar el relato el participante estara completo
(puesto que habra conseguido el objeto de valor ansiado), pero seguird siendo incompetente.
Si mas adelante se encontrase de nuevo con un problema similar, no podria solucionarlo por
si mismo!'®. Dentro de este modelo se encuentran programas como Cambio radical, Esta casa
era una ruina y Reforma sorpresa, todos ellos programas que se centran en transformaciones
materiales (ya sean fisicas o de espacios) y en los que el programa elige qué es mejor para los
participantes y los transforma de acuerdo a esto.

2.2.3.2. El modelo educativo.- En este modelo, la verdadera transformacion operada por
el programa es la capacitacion del participante, que deviene un sujeto capaz de adquirir aquello
que desea por si mismo. Y esto es precisamente lo que hace en una segunda fase: aplicar los
conocimientos recibidos para transformarse a si mismo, convirtiéndose en el sujeto de accion
de su propia transformacion. De esta forma el objeto de valor es adquirido.

[17] Estos programas habitualmente representan una fase que queda oculta en los otros realities: la seleccion
de los participantes. Esto se hace mediante los castings.

[18] Por ejemplo, cuando a una mujer que ha pasado por Cambio Radical vuelva a tener arrugas o
gane peso, volveran sus inseguridades, ya que no ha aprendido a aceptar su cuerpo ni el proceso inevitable del
envejecimiento.



1792 MERCE OLIvA RoTtA

Asi pues, podemos observar algunas diferencias respecto el modelo anterior. En primer
lugar, en estos programas hay un discurso sobre el esfuerzo que no encontramos en los pro-
gramas pertenecientes al modelo anterior. En segundo lugar, al final del relato los participantes
no so6lo estaran completos, sino que también seran competentes para afrontar otros problemas
similares en el futuro.

En esta categoria encontrariamos programas centrados en transformaciones de compor-
tamiento, como por ejemplo Supernanny, S.O.S. Adolescentes, Ajuste de cuentas, Desnudas y
Hermano Mayor, asi como los realities centrados en el ambito profesional, como Operacion
Triunfo y Fama.

2.2.4. Acto 111

Finalmente, en la resolucion del relato, el participante siempre termina en un estado de
conjuncion. Es decir, los realities de transformacion siempre tienen finales felices y cerrados,
el héroe siempre tiene éxito.

Aqui otra vez la enunciacion es muy importante. Coincidiendo con el climax de la narra-
cion, encontramos un elemento caracteristico de este tipo de programas: la representacion del
«antesy» y el «después», donde las imagenes nos certifican el éxito del programa en sus acciones.
Este es un momento especialmente relevante en los programas que narran transformaciones
materiales y que se pone en escena a través de la «revelacion» (ver Brusdon, 2001 y 2003), en
la que los participantes ven por primera vez la obra de los expertos (en su casa o en su propio
cuerpo). Por ejemplo, en Esta casa era una ruina no solamente se nos muestra el «antes»
y «después» de la casa, sino también primeros planos de la reaccion de los participantes al
verla, que nos certifican el efecto de las acciones del programa en sus vidas. No so6lo les han
construido una casa nueva, sino también les han dado una vida nueva.

En otro tipo de transformaciones mas dificiles de visibilizar se utilizan distintos métodos
para representar el contraste entre el «antes» y el «despuésy. Por ejemplo, en Ajuste de Cuentas,
para demostrar que el programa ha tenido éxito mejorando las finanzas de la familia partici-
pante, se muestran graficos de sus ingresos y gastos. Pero, ademas, se utilizan otros recursos
para mostrar la incidencia de esos cambios econdémicos en la vida de los participantes. Al final
de cada programa, la mujer del matrimonio explica los cambios que ha experimentado en la
relacion de pareja, en su estado de &nimo... gracias a la intervencion del experto del programa.
Son primeros planos luminosos, donde aparece maquillada y sonriendo, y que contrastan con
los del principio del programa, muy cerrados, oscuros y en los que la participante aparece
siempre llorando y sin maquillar.

En este tercer acto también se representa el reconocimiento de los expertos del programa
como héroes y el agradecimiento, habitualmente explicito, por parte de los participantes («No
se puede dar las gracias ni pagando con dinero ni con nada. Habéis sido mejor que angeles,
mejor que dioses»[!”). Este agradecimiento es la Unica sancion que va a obtener el programa,
de manera que no es sélo un héroe, sino un héroe altruista, que ayuda sin pedir (aparentemente)
nada a cambio.

[19] Esta casa era una ruina, capitulo 9 (Familia Cupillar), emitido el 21.04.2009
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3. ANALISIS LUDOLOGICO

En relacion al analisis de las reglas del programa, en los realities de transformacion habitual-
mente se introducen elementos ludicos. Estos elementos pueden convertir al programa en un
concurso (como es el caso de los realities profesionales) o simplemente darle la «apariencia»
de juego, por ejemplo, introduciendo limites temporales extremos bajo los que los expertos
del programa deben actuar.

(Cual es la funcion de estos elementos ludicos? Crear un conflicto?”, ya que se intro-
ducen oponentes en la narracion, y aumentar su dramatismo. Por ejemplo, si los expertos de
Esta casa era una ruina tienen que reformar una casa entera en 10 dias, es evidente que el
tiempo se convertird en un obstaculo, igual que cualquier imprevisto, condiciones climatolo-
gicas adversas... Es exactamente el mismo mecanismo utilizado en Reforma Sorpresa, donde
el equipo del programa debe transformar la decoracion de dos habitaciones en menos de un
dia. Al mismo tiempo, estos elementos ludicos también sirven para reforzar el rol de héroe de
los expertos del programa, ya que en el relato candnico un héroe siempre tiene que encontrar
obstaculos en su camino.

Ademas, las reglas del programa también aportan significacion. Un ejemplo interesante
es el de Operacion Triunfo. Operacion Triunfo, como sus homoélogos anglosajones Pop Idol y
American Ildol, gira al entorno de la idea de fama y estrellato. Es decir, el objeto de valor de
los participantes no sélo es dedicarse profesionalmente a la musica, sino también ser cantantes
conocidos. Sue Holmes (2004) ha analizado como estos programas construyen a los partici-
pantes en estrellas a través de la puesta en escena y realizacion, utilizando las convenciones
de los programas de variedades. Esto también es perceptible en OT: la forma del platdé (que
nos recuerda a una sala de conciertos, con un escenario y un foso en el que los espectadores
estan de pie); el vestuario y maquillaje de los participantes; la realizacion; el uso recurrente
de planos donde se ve al publico cantando las canciones, aplaudiendo y alargando las manos
para tocar los pies de los participantes...

Pero un aspecto que Holmes deja de lado en su andlisis y que juega un papel fundamental
en la transformacion de los participantes en estrellas es el de las reglas del programa. Como es
habitual en los realities profesionales, Operacion Triunfo es un concurso en el que solamente
uno de los participantes podra llegar al estado final de conjuncion, consiguiendo su suefio de
un contrato discografico con una gran empresa (Sony BMG). En las reglas del concurso, que
guian la eliminacion progresiva de participantes hasta llegar a un Gnico ganador, se establece
una dialéctica entre la valoracion del talento de los participantes (a través de la presencia de un
jurado de expertos) y su capacidad para generar fans (el voto del publico), con un claro desequi-
librio en favor de la popularidad del participante. Durante las primeras semanas, el jurado de
expertos nomina al final de cada gala a cuatro participantes en base a su actuacion, de los cuales
los profesores de la academia salvan a uno en funcién de su trabajo y los compaifieros a otro.
Los dos nominados restantes pasan a ser evaluados por el piblico. Aqui el publico debe votar
via telefonica para salvar a uno de ellos. El hecho de votar para salvar o votar para expulsar

[20] Precisamente Salen y Zimmerman (2003: 81) definen juego como un conflicto artificial.
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ya nos trasmiten distintos significados, siendo el primero el que mas enfatiza la idea de fama.
Ademas, cada semana los espectadores pueden escoger a su favorito, que se convierte en inmune
y se salva de las nominaciones, otorgando mas poder al publico que al jurado. Finalmente, en
las ultimas galas, es el publico el que decide totalmente quién sigue en el programa semana
tras semana y finalmente quién gana. La victoria de Virginia en la edicion de 2008, a opinion
del jurado con menor calidad vocal que el resto de sus compaiieros, es un ejemplo de como
las reglas del programa pone por encima el concepto de fama al de talento.

Otro ejemplo relevante es Cambio Radical. En este caso no se trata de un concurso,
pero las reglas del programa son igualmente significativas. En este programa las participantes
(basicamente mujeres) piden ayuda al programa porque no se sienten bien con su fisico. El
programa determina que el problema reside en el cuerpo de la participante (como hemos sefa-
lado anteriormente) y la solucion sera quirargica, representando asi el cuerpo desviado de la
norma como un cuerpo «enfermo» (Atwood Gailey, 2007). Para ello, primero la falta inicial
debe identificarse como algo material y objetivo: los defectos de los cuerpos de las partici-
pantes (arrugas, sobrepeso, pechos pequeiios, narices grandes...), cosa que se hace a través de
la enunciacion (sefialando los defectos en los cuerpos mediante recursos que nos remiten a la
ciencia) y la narracion.

Ademas, en su proceso de transformacion se somete a las participantes a un aislamiento
total respecto su familia: deben mudarse a un hotel y solamente podran comunicarse con sus
seres queridos en momentos muy puntuales y sin tener contacto directo. Este aislamiento
transmite la idea que tanto el problema que sufren estas mujeres como su solucion es algo
puramente individual, en el que no intervienen aspectos sociales mas amplios.

Finalmente, las transformaciones fisicas, aunque muy profundas, deben ser siempre rapi-
das: en tres meses una mujer «normal» (puesto que en ningiin momento estamos hablando de
gente con deformidades o problemas fisicos) debe convertirse en una belleza, y todo el proceso
se representara mediante una estructura episodica, que enfatiza la rapidez de la transformacion.
Se nos transmite asi una idea de cambio rapido e instantaneo, sin aparente esfuerzo, que Anne
Jerslev relaciona con la actual cultura del cambio rapido, simbolizada por el morphing digital
(Jerslev, 2006: 134-140).

4. CONCLUSIONES

A partir del analisis semio-narrativo, de la enunciacion y ludolégico, se pueden extraer algunas
conclusiones generales comunes a los realities de transformacion.

a) Como ya hemos comentado, en estos programas la television se presenta como un héroe
altruista. Se trata, por tanto, de una television que tiene una cierta obsesion por actuar en el
mundo, tener efectos en el mundo real. Es decir, es una television de la accion. De ahi la impor-
tancia de los planos que certifican las transformaciones operadas en los participantes. Aparece
asi en estos programas una nueva definicion de servicio publico: ya no se trata de emitir deter-
minados géneros o programas, sino de actuar en la realidad (aumentar pechos, reformar casas,
dar colases de canto...). De hecho, Ouellete y Hay identifican estos programas como tecnologias
culturales que sirven al ideal neoliberal de gobernar a distancia (Ouellette y Hay, 2008).
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b) Algunas de las transformaciones narradas en estos programas se basan en la adqui-
sicion de bienes. Es decir, se trata de una transformacion a través del consumo, ligando la
mejora individual al consumismo: podemos llegar a ser quienes queramos gracias a la compra
de productos (Redden, 2007, 2008). Estos programas se relacionan, pues, con el concepto de
lifestyle, es decir, la definicion de identidad basada en opciones de consumo, en substitucion
de formas de pertinencia e identidad tradicionales (Taylor, 2002).

c) Las faltas de los participantes son representados como problemas individuales que
requieren soluciones individuales. Es decir, no se tiene en cuenta ninglin contexto social, econo-
mico o ideoldgico de los casos presentados. Por ejemplo, si a una mujer no le gusta su cuerpo,
esto se debe Uinicamente a las caracteristicas de €ste, sin mencionar en ningiin momento otros
elementos que inciden en la forma en que nos vemos a nosotros mismos (roles atribuidos a las
mujeres, ideales de belleza, etc.). O en Ajuste de cuentas los problemas econémicos de una
familia son Unicamente consecuencia de su gestion, sin hacer ninguna referencia al contexto
econdmico. Por consiguiente, también las soluciones se centraran en el ambito estrictamente
individual, situandonos dentro de una ideologia individualista y liberal que se basa en la caridad
y la autoayuda (Ouellette y Hay, 2008).

d) Las transformaciones son siempre rapidas, reforzando la actual cultura de la inme-
diatez. En todos los programas se enfatiza a través del texto la constriccion temporal para
la transformacion (unos meses, semanas o dias). Esta idea también se subraya a través de la
estructura episodica habitual de este tipo de programas, en los que un caso, por dificil o pro-
fundo que sea, se plantea y resuelve en un Unico capitulo. Solamente los realities centrados
en el ambito profesional tienen una estructura serial que enfatiza la lentitud y esfuerzo que
conlleva un cambio.

e) Finalmente, los cambios deben ser siempre radicales. Es decir, la television no sélo
se presenta como un héroe altruista, sino como un héroe capaz de hacer milagros, lograr lo
imposible.
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