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Abstract: This paper presents the needs to apreciate stories that people have. Abraham Maslow’s
hierarchy of needs is analyzed as well as the theories proposed by Alderfer, motivational-hygiene,
expectations, equity theory, McClelland’s and the needs of Henry Murray. It reflects on the human
needs of information and why this is generated. The issue of how the Film Production Organizations
exploits the spectatores desires to appreciate stories and how those companies try to satisfy these
needs. Narrative factors that are used by film organisations in movies and tv series production is
studied. Finally, it briefly shows the substance, structure, style and principles of the successful movies
and tv series stories, according to McKee.
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Resumen: El presente articulo expone las necesidades que tienen las personas de aprecias
historias Se analiza la jerarquia de las necesidades de Abraham Maslow, asi como las
teorias propuestas por Alderfer, de motivacidn-higiene, de las expectativas, la teoria de la
equidad, McClelland y las necesidades de Henry Murray. Se reflexiona acerca de las
necesidades de informacion en los seres humanos y por qué se generan las mismas. Se
aborda el tema de como las Organizaciones de produccion cinematografica aprovechan los
deseos que tienen los espectadores de apreciar historias y como buscan satisfacerlos. Se
estudian los factores narrativos que utilizan estas organizaciones en su misién de producir
peliculas y series de television para publico. Finalmente, se muestra brevemente el estilo,
estructura, principios y sustancia de las historias contadas en el cine y television que, segin
McKee, satisfacen a los espectadores.
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Introduccion

¢Cuanto destinamos a escuchar o contar historias; a ver series de
television, peliculas; a leer libros, el periddico; al chismorreo en el trabajo 0 a
contar anécdotas y logros obtenidos? La narracién no es sélo la forma de
arte mas prolifica, sino que rivaliza con todas las demas necesidades o
actividades como trabajar, jugar, comer, hacer ejercicio, entre otras; todo con
la finalidad de captar el tiempo de vigilia. El ser humano dedica tanto a narrar
y a escuchar historias como a dormir, e incluso entonces sofiamos. El apetito
de historias que tiene la humanidad es insaciable (McKee, 2011, p. 27). ;Y
hasta qué punto es necesario, 0 en qué nivel de la jerarquia de necesidades
que se tiene como seres humanos se encuentra?

Las historias de vida contadas por las personas representan un
importante papel en las ciencias sociales como forma de explicar y entender
los fendomenos sociales (Sancho, 2014, p. 25). Es por medio de ellas que
gran parte de las experiencias se adquieren: de lo vivido por otros, que nos
han legado como informacién por medio de las historias narradas o vistas;
tanto presenciales y de manera fisica, como en las pantallas de cine o
television; contar historias es el acto mas importante de la mente (Sancho,
2014, p. 25). Es por medio de ellas como la mayoria de los seres humanos,
aquellos que no se dedican al mundo de las ciencias y las artes, entienden
los cambios que hay o habran en sus vidas: es decir, se enteran cémo la vida
dejaré de estar hasta ese momento o como potencialmente puede estar el
dia de mafiana. De aqui el interés y la necesidad e interés de escuchar y de
contar las historias, actividad que se remonta, incluso, a la era de las
cavernas.

La narrativa es un acto mental primario, un elemento importante del
funcionamiento de la conciencia humana. La narraciéon de historias es el
unico medio que tiene el hombre para describir el tiempo vivido; es comun
decir que los seres humanos son las historias que cuentan y, por cierto, las
historias que viven. Las historias son su identidad y sin ellas perderian su
norte (Andrews, 2007, p. 151). McKee (2011) afirma que los humanos se
cuentan historias para superar los pavores de la vida y el esfuerzo por
supervivir (en el trabajo, en el nucleo social, etcétera). Aquello que pudiera
resultar peligroso atrae la atencién para poder ser afrontado con prontitud, al
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mismo tiempo que permite un mejor recuerdo de la informacién que sera de
utilidad en situaciones similares (Gordillo, et al. 2010, p. 82). De hecho, es
por lo anterior que los medios de comunicacion explotan las noticias que
llevan informacién de este tipo: guerras, inseguridad, crisis econdmicas,
actos de corrupcion, entre otras; porque por medio de estas noticias, historias
al fin, los espectadores o los lectores difundiran la informacion de boca en
boca, haciéndose de estas historias unmedio para tomar decisiones que les
permita enfrentar la vida.

Reflexionemos: cuando las personas estdn en la tranquilidad y
seguridad de sus casas y en la lejania se escucha un fuerte estruendo,
similar al sonido que produce un choque de dos vehiculos, gran parte de las
personas decide (a veces instintivamente) salir de sus hogares, se acercan al
lugar del incidente e indagan qué fue lo que paso, es decir, buscan escuchar
la historia que acaba de suscitarse; o bien, si la gente que camina
frecuentemente por una zona, pasa por algun negocio que recién fue
asaltado; probablemente la primer reaccion sera aproximarse al lugar para
escuchar testimonios de lo acontecido. Lo anterior lo hacen, incluso,
anteponiendo su propia seguridad: ;quién garantiza que el choque no
propicie alguna eventualidad mas grave o que el negocio recién asaltado no
sea vulnerado por alguna banda que pretenda atacar a la policia que arribd
para hacer las investigaciones pertinentes? Es posible que se dé para
recordar las consecuencias de conducir a alta velocidad o de visitar el
negocio recién atracado. Lo interesante de esto es que las personas
anteponen sus necesidades de seguridad inmediatas por escuchar la historia
de los hechos acontecidos que encierran algun grado de peligro. Si
analizamos detenidamente lo expuesto por Andrews (2007), las anteriores
acciones son de alguna forma de interés para la persona que vivia cerca del
accidente, o bien, aquella que usualmente camina por el negocio; asi como
las noticias mas leidas en el periddico o las peliculas mas vistas, son
aquellas que de alguna manera tienen mas interés para sus lectores o
espectadores, respectivamente. De alguna u otra forma le dan sentido a la
vida de cada una de las personas, esto, porque son cognitivamente
interesantes para la toma de decisiones profesionales o personales; o
sensitivamente emotivas para darle un sentido a la vida.

El mundo consume hoy peliculas, series de television, obras de teatro,
en tal cantidad y con un apetito tan desmedido, que las artes narrativas se
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han convertido en la principal fuente de inspiraciéon de la humanidad en su
busqueda del orden en el caos y de la coherencia interna de la vida. El deseo
de la humanidad por las historias refleja la profunda necesidad de
comprender la pauta de la vida, no solamente como ejercicio intelectual, sino
dentro de una experiencia muy personal y emotiva. Cuando las historias son
exageradas e incluso, inventadas, asumimos que la ficcion da forma a la
vida. Escuchar o contar historias es una necesidad primordial que tienen los
seres humanos. Los productores de cine y television; y en general, las
organizaciones de produccidn cinematografica y audiovisual, lo saben.

Planteamiento del problema

Dentro de la pirdmide de Maslow, no se ubican de manera clara las
necesidades de informacién, escuchar o apreciar historias; aunque pueden
ser bien catalogadas como necesidades de asociacion o aceptacion. En las
necesidades de Henry Murray aparecen las necesidades de entendimiento
que hace referencia al deseo que tenemos los seres humanos de preguntar;
aqui se ubican las necesidades de informacion y, por lo tanto, de escuchar,
ver y contar historias.

Para los productores, directores y guionistas de las organizaciones de
produccion cinematografica conocer precisamente en qué nivel se encuentra
esta necesidad les pudiera ayudar a determinar el grado de intensidad de la
misma para asi desarrollar historias en la busqueda de satisfacer a los
espectadores y obtener mayores ingresos para sus compaiias productoras;
igualmente estudios que permitan ubicar la necesidad de historias que tienen
las personas, sirven como herramienta a la hora de realizar inversiones o
decidir qué tipo de peliculas o series de television producir.

Objetivos de la investigacion

Para la presente investigacion se plantean los siguientes objetivos:
a) Determinar la ubicacion que tienen las necesidades de apreciar historias
en la jerarquia de las necesidades de Abraham Maslow, y b) Precisar la
localizacién que tienen las necesidades de apreciar historias en las
necesidades de Henry Murray.
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Hipétesis de la investigacion
Las hipotesis que trabajaremos en este estudio son las siguientes:

H1: Las necesidades de apreciar historias tienen un nivel mayor que
las necesidades de asociacién o aceptacion y menor que las
necesidades de seguridad en la piramide de Maslow.

H2: Las necesidades de apreciar historias se encuentran en la tercera
posicion de importancia, después de las necesidades de
dominacién y defensa en las necesidades propuestas por Henrry
Murray.

La jerarquia de las necesidades de Maslow

La pirdmide de Maslow propone una jerarquia de necesidades y
factores que motivan a las personas. Se modela identificando cinco
categorias de necesidades y se constituye creando un orden jerarquico
ascendente de acuerdo a su importancia para la supervivencia y la capacidad
de motivacion. Bajo este modelo, a medida que el hombre satisface sus
necesidades surgen otras que cambian o modifican el comportamiento del
mismo (Quintero, 2011, p. 01). Asi, existe una jerarquia de cinco necesidades
- fisioldgicas, seguridad, sociales, de estima y autorrealizacion- y conforme se
satisface sustancialmente cada una de éstas, la siguiente necesidad se
vuelve dominante (Robbins, 1998, p. 169) (Figura 1):

1. Necesidades fisiologicas: Estas son las necesidades basicas para el
sustento de la vida humana, tales como alimentos, agua, calor, abrigo y
suefio. Segun Maslow, en tanto estas necesidades no sean satisfechas en
el grado indispensable para la conservacion de la vida, las demas no
motivaran a los individuos (Koontz, & Weihrich, 2007, p. 501).

2. Necesidades de seguridad: Son las emociones emanadas del ser humano
al sentirse alejado de perder su trabajo, del temor a verse afectado en su
salud, contar con la certeza de tener un hogar, que no le faltaran los
alimentos ni el vestido, entre otros.

3. Necesidades de asociacidn o aceptacion: Para Maslow (1943), cuando las
necesidades fisiologicas y de seguridad estan satisfechas emergeran las
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necesidades de sentirse amado, con afecto y de pertenecer a algun
grupo. Aqui también se incluyen la aceptacion y amistad.

4. Necesidades de estimacion: Todas las personas en nuestra sociedad
tienen la necesidad de ser respetadas, de la libertad, de que se le
reconozcan sus logros, de obtener, al menos, algo de la atencion de
quienes lo rodean (Maslow, 1943, p. 375).

5. Necesidades de autorealizacion: Es la necesidad mas alta de su jerarquia,
se trata de llegar a ser lo que se es capaz de ser; de sacar provecho al
potencial se tiene como individuos y, por lo tanto, de realizar algo valioso.

Figura 1. Jerarquia de las necesidades de Abraham Maslow

ecesidades de estimacio
Estatus, responsabilidad, reputacion

ecesidades de asociacion o aceptaciol
Familia, afecto, relaciones, trabajo en grupo

Necesidades de seguridad
Proteccion, seguridad, orden, ley, limites, estabilidad

Necesidades fisioldgicas
Necesidades basicas de la vida: aire, comida, refugio, calor, sexo, suefio

Fuente: Elaboracion propia con informacion de Maslow (1943).

Maslow determind que la piramide no era tan rigida como se pudiera
pensar, mas segun sus observaciones la mayoria de las personas con las
que convivimos tienen sus necesidades ordenadas segun la pirdmide
expuesta en la Figura 1. Dentro de las excepciones observd que habia
personas que tenian necesidades de estimacion en un nivel mayor de
importancia que las necesidades de asociacion o aceptacion. Reflexiond que
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algunos artistas, pareciera, dan mayor peso a sus necesidades de
autorealizacion 'y autoestima sobre, incluso, algunas necesidades
comprendidas en las de seguridad y fisioldgicas. Algunas personas no tienen
la necesidad de sentir afecto por nadie o que alguien lo sienta por ellos. Otra
causa por la que puede cambiar el orden de la piramide es cuando alguna
necesidad ha sido satisfecha por mucho tiempo, porque ésta tiende a
devaluarse. Otros factores que cambian el acomodo de la jerarquia son los
ideales, los altos estandares sociales, los altos valores que alguien pueda
darle a una necesidad especifica y, finalmente, el agrado que se sienta por
alguna necesidad particular.

Lo que si es convencional para la mayoria de los cientificos es que las
necesidades fisioldgicas si deben ser satisfechas y una vez que se hayan
logrado, apareceran las demas necesidades, las cuales, no necesariamente
son ordenadas como lo planted Maslow, aunque en general, asi sea el orden.

Propiamente, Maslow no ubicé la necesidad de escuchar o narrar
historias de manera explicita dentro de esta piramide, pero podemos
considerar que estd englobada en las necesidades de asociacién o
aceptaciéon al formar parte de la convivencia que se da entre familiares,
amigos, compafieros de trabajo, etcétera. Por otro lado, si identifico otras tres
categorias de necesidades, no las incluy6 en la piramide porque sélo se dan
en grupos amplios de personas (Quintero, 2011):

o Necesidades estéticas: Ciertos grupos de personas en todas las culturas
parecen estar motivadas por la necesidad de belleza exterior y
experiencias estéticas gratificantes.

o Necesidades cognitivas: Estan asociadas al deseo de conocer que tienen
la gran mayoria de las personas.

Es aqui precisamente donde cae nuestra necesidad de escuchar y narrar
historias, pues gracias a ellas adquirimos informacion, resolvemos
misterios y saciamos nuestra curiosidad e intelecto.

o Necesidades de autotrascendencia: Tiene como objetivo promover una
causa mas alla de si mismo y experimentar una comunién fuera de los
limites del yo; puede implicar el servicio a otras personas y la devocion de
una idea o causa.
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Factores humanos de las necesidades

La motivacién es aquello que mueve o tiene eficacia o virtud para
mover; es el motor de la conducta humana (Carrillo, et al 2009, p. 21).
También la pudiéramos definir como el proceso que explica el inicio,
direccion, intensidad y preservacion de la conducta encaminada hacia el
logro de una meta, modulada por las percepciones que lo sujetos tienen de si
mismos y por las tareas a las que se tienen que enfrentar (Naranjo, 2009, p
154). Santrock, (2002) afirmé que la motivacion es el conjunto de razones por
las que las personas se comportan de las formas en que lo hacen, dicho
comportamiento motivador es vigoroso, dirigido y sostenido. Son una amplia
serie de impulsos, deseos, necesidades, anhelos y fuerzas similares. Esta se
basa en las necesidades; ya sea que la persona esté consciente de ello o no.
Algunas de esas necesidades son basicas como lo expone Maslow, mientras
que otras pasan a un plano secundario.

Otros investigadores han expuesto sus propias teorias sobre las
necesidades o la motivacion:

Necesidades de Henry Murray

Como se ha expuesto hasta ahora, son muchos los que han tratado de
ordenar, nivelar o jerarquizar las necesidades humanas. Henry Murray
identificd 20 necesidades humanas de las cuales algunas son llamadas
necesidades psicogenéticas y otras denominadas vicerogenéticas donde se
incluyen las necesidades de comida, agua y oxigeno (Bourne, 1976, pp. 171-
172). Dentro de las necesidades de Murray encontramos las de abatimiento,
realizacion,  afiliacién, agresiéon, autonomia, oposicién, defensa,
diferenciacion, dominacién, exhibicién, evitar perjudicar, prevencion,
promocion, orden, juego, rechazo, sensibilidad, sexo, ayudar vy
entendimiento, donde en esta Ultima podemos incluir la necesidad de
escuchar historias y ver peliculas o series de television (Tabla 1).

Son diversas las teorias que analizan las necesidades que tienen los
seres humanos, algunas fueron expuestas en la presente investigacion, que
bien nos sirven como guia para ubicar en qué nivel estad la necesidad que
tienen las personas de escuchar o ver historias o de narrarlas.
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Tabla 1. Necesidades de Henry Murray

Necesidad Descripcion
Dominacién Controlar el propio ambiente
Deferencia Admirar y apoyar a otro superior
Autonomia Resistir la influencia o coaccion
Degradacion Someterse en forma pasiva a una fuerza extrema
Agresién Vencer la oposicion por la fuerza
Logro Realizar algo dificil
Sexo Formar y favorecer una relacion erética
Sensibilidad Buscar y disfrutar placeres sensuales
Exhibicion Causar una impresion
Juego Relajarse, divertirse, buscar recreacion y entretenimiento
Afiliacion Formar amistades y asociaciones
Rechazo Despreciar, ignorar o excluir a otro
Ayuda Buscar ayuda, proteccion o simpatia
Cuidado Cuidar, ayudar o proteger a otro desamparado

Evitacion a sentirse inferior
Defensa
Evitacion del dafio
Orden

Entendimiento

Evitar la humillacion
Defenderse contra el asalto, la critica y la culpa
Evitar el dolor, la lesion fisica, la enfermedad y la muerte

Organizar las cosas

Tendencia a preguntar o a responder cuestiones
generales o escuchar historias

Fuente: Elaboracion propia con informacion de Engler (1996).

Teoria ERG de Alderfer

Esta es muy semejante a la jerarquia de las necesidades de Maslow,
pero une algunas de las jerarquias para formar al final sélo tres: necesidades
de existencia que son las fisioldgicas y de seguridad de Malow; necesidades
de relacionarse llamadas de asociacion en el subtema anterior y necesidades
de crecimiento que son las relacionadas con las de estimacion vy
autorealizacion, aquellas que despiertan la necesidad de desarrollo personal,
competitividad y competencia (Naranjo, 2007, p. 158).
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Enfoque de motivacion-higiene

Este enfoque propone dos factores de la motivacién y esta muy
direccionado hacia las ciencias administrativas: de un lado estan aquellos
elementos que son insatisfactores, es decir, no motivadores. En otras
palabras, su existencia en alta cantidad y calidad en un entorno no provoca
insatisfaccion. Su existencia no es motivadora en el sentido de producir
satisfaccion; su inexistencia en cambio, resultaria en insatisfaccion. En el
segundo grupo, los satisfactores, se encuentran: el logro, el reconocimiento,
el trabajo interesante y el crecimiento; la existencia de estos produce
satisfaccion o no satisfaccion (no insatisfaccion) (Koontz & Weihrich, 2007, p.
503). El primer grupo no seran motivadores para una persona, mas deberan
existir pues de lo contrario generaran insatisfaccion; mientras que los del
segundo grupo son los verdaderos motivadores porque pueden logar que las
personas se sientan realmente satisfechas.

Lo interesante para este estudio serd catalogar la necesidad que
tienen los individuos de contar o escuchar historias; aunque pudiéramos
considerar que para algunos éste serd agrupado como satisfactor, mientras
que para ofros sera insatisfactor. La manera en que los cineastas o
productores de las series de television realizan su obra también pudiera ser
determinante para agruparlo como satisfactor o insatisfactor. Por ejemplo,
muchos espectadores sienten la necesidad de ver una pelicula de Batman ya
que es su personaje favorito, aun cuando no frecuenten asistir al cine, es
decir, escuchar o ver historias no le es del todo satisfactorio.

Teoria de la expectativa

Desarrollada por Victor Vroom, esta teoria sefiala que la motivacion de
las personas para hacer algo, estd determinada por el valor que asignen al
resultado de su esfuerzo asi como por la confianza que tienen de que sus
esfuerzos contribuiran materialmente a la consecucién de la meta (Garcia,
2008). Sin duda, para los directores y productores de cine, narrar historias se
vuelve muy satisfactorio, apreciarlas depende de lo necesario que sea para el
publico, asi como el agrado de se tenga a cierto género y el gusto sentido por
el publico a la manera en que se conto la historia de la pelicula o la serie de
television.
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Teoria de la equidad

En esta teoria, los individuos comparan sus aportaciones individuales y
los beneficios que reciben con los de otros y responden eliminando cualquier
desigualdad (Robbins, 1998, p. 183). La motivacion se enfoca en el criterio
que se forma la persona en funcion de las recompensas que reciben otras
personas que realizan las mismas tareas o hacen aportes similares.
Traduciendo esta teoria a las necesidades que tenemos de escuchar o ver
historias o de narrarlas podemos percibir la insatisfaccion que a veces
muestra el publico cuando la pelicula no es de su agrado, principalmente
porque la historia no ha sido bien contada; mientras que la satisfaccion
aumenta cuando la audiencia se enfrente a una pelicula, o serie de television,
que si ha resultado entretenida gracias a la manera de andar de la historia.

Teoria sobre las necesidades de McClelland

El logro, el poder y la afiliacion son las tres necesidades importantes
que ayudan a explicar la motivacion de las personas (McClelland & Burnham
1976, p. 103); asi las necesidades de logro se relacionan con el impulso de
sobresalir, el logro en relacion con un grupo de estandares y la lucha por el
éxito, aqui hacemos referencia a la necesidad que tienen los productores y
directores porque sus peliculas sean las mas taquilleras o ganadoras de
premios. Las necesidades de poder las cuales comprenden las necesidades
de hacer que otros se comporten en una forma en que no se comportarian,
se logra cuando el mensaje de la historia logra llegar al publico e influye en
ellos. Por dltimo, las necesidades de afiliacion, es decir, el deseo de
relaciones interpersonales amistosas y cercanas (Figura 2); crear fidelidad a
la franquicia, director, lo actores, la casa productora, etcétera.

Figura 2. Necesidades de McClelland

( Necesidades de McClelland )

Necesidades de logro Necesidades de afiliacion

Sobresalir, éxito Necesidades de poder Relaciones interpersonales
Influir en el comportamiento de otros

Fuente: Elaboracién propia
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Las necesidades de informacion o apreciar historias

El ser humano puede ser considerado como un procesador de
informaciéon a medida que esta entra a través de los cinco sentidos, es
procesada por el sistema nervioso, sélo contiene la informacion importante y
llegan simplificados a niveles méas altos, lo que genera conocimiento. El
conocimiento generado por el cerebro produce nueva informacion que para
transmitirla y conservarla fuera del cuerpo utiliza la escritura, la narracion o la
representacion visual, para que ésta, a su vez, pueda ser captada a través de
los sentidos de otras personas y generar nueva reflexidn o conocimiento
(Calva, 1991, p. 36).

En gran medida, las historias apreciadas o escuchadas por las
personas les permiten adaptarse o prepararse a situaciones similares a las
que se ven o escuchan, para el presente estudio, en las narraciones de cine
0 de las series de television. Dentro de las necesidades humanas en su mas
alto nivel aparecen las necesidades de informacién que, como ya se
menciond, surgen en las personas cuando se encuentran en una situacion en
la cual requieren determinado conocimiento. De esta manera, las
necesidades de informacidn, o escuchar y ver historias, son el resultado de
los problemas que se le presentan a un individuo en una situacién especifica
y la manera en que los escuchas, lectores o espectadores se pudieran
preparar para situaciones similares. Segun Calva (1991), las necesidades de
informacidn se presentan en todos los aspectos de la vida diaria: en el hogar,
en la oficina, con la familia y con las amistades; también se presentan por
curiosidad o requerimientos de trabajo.

Ahora, el cine y las series de television, no son solo un importante
medio de comunicacion, trasmisor de informacion, expresion y espectaculo
que han tenido un principio y evolucién continua, sino que, en cuanto a tal,
mantienen relaciones muy estrechas con los acontecimientos de la vida del
ser humano.

El espectador debe tomar como objetivo principal la interpretacion de
una historia mas o menos inteligible. Pero, qué convierte la informacion en
una historia. Y qué la hace inteligible y entretenida para los espectadores.
Existen algunas indicaciones muy aptas para la teorizacion (Brodwell, 1996,
p. 111):
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o Incluso los nifios de cinco afios de edad, en nuestra cultura, reconocen
ciertas actividades como caracteristicas del hecho de contar y escuchar
historias.

o Las pautas para comprender y recordar historias son notablemente
iguales para los grupos de todas las edades.

o La gente asume tacitamente que una historia se compone de sucesos
discriminables, protagonizados por ciertos agentes y unidos por
principios especificos.

o Las personas realizan maniobras para moverse por una historia, es
decir, cuando falta informacion, el perceptor la infiere o hace
suposiciones.

o Generalmente el espectador llega a ver la pelicula, o serie de television,
ya dispuesto, preparado para canalizar energias hacia la construccion
de la historia y a aplicar conjuntos de esquemas derivados del contexto
y de experiencias previas. Este esfuerzo hacia el significado implica un
esfuerzo hacia la unidad. Comprender una historia requiere asignarle
cierta coherencia tanto por los directores y productores como por los
espectadores.

De lo anterior, las Organizaciones de produccion cinematografica han
sacado provecho, en la busqueda de satisfacer las necesidades que las
personas tienen de apreciar historias, en donde, en ocasiones, las que mejor
conocen estas necesidades del publico y, por lo tanto, las mejores contadas
son las que obtienen mayores ingresos en taquilla.

Las organizaciones de produccion cinematografica y su negocio de
contar historias

Las Organizaciones de Produccion Cinematografica (OPC) tienen dos
vertientes importantes en cualquier pais: 1) funcionan como motor industrial y
de crecimiento econdmico al llevar historias de interés para los consumidores
y 2) son un reflejo artistico y cultural, generalmente del pais que produce la
pelicula (Gémez, 2005, p. 253). Bajo este punto de vista, podemos deducir
que unidos, los negocios y la cultura, lograran una mejor comercializacion de
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historias cinematogréficas al producirlas de forma que busquen satisfacer las
necesidades de entendimiento o entretenimiento del espectador (Lozano et al
2009, p. 216)

Es importante producir peliculas que entretengan a los espectadores.
Elaborar peliculas de los géneros de preferencia, como la accion, suspenso y
comedia temas de interés actual, impregnaran el elemento de marketing que
hard mas interesante una pelicula para el espectador al considerar sus
necesidades y deseos de diversion. Las personas consideraran, al momento
de seleccionar una pelicula o serie de television, que sea importante para él o
ella, que tenga un atractivo emocional y que sea de su interés (Assael, 1999,
p. 63).

La situacidn cultural del cine, y de las series de television, es un
objetivo apto para el estudio de las leyes del pensamiento y la accion del
hombre. El cine en esencia, mas alla del primer sentimiento que captemos de
caracter comercial, busca contar historias y hacer reflexionar a la audiencia
sobre si mismo y sobre la sociedad en general. Su caracter racional desde la
elaboracion del guion hasta el montaje mismo le da un elemento cultural mas
que los artistas utilizan para expresarse. Algunas peliculas reflejan una critica
constructiva la cual se muestra de forma ética. A través del cine el hombre a
lo logrado trascender, esto desde que fue creado por los hermanos Lumiere.

Al visualizar el cine como obra artistica encontramos en él la actividad
y el producto mediante los que el ser humano expresa ideas, emociones o,
en general, una vision del mundo, a través de diversos recursos; como los
plasticos, lingUisticos, sonoros o mixtos. El arte expresa percepciones y
sensaciones que tienen los seres humanos que no son explicables de mas
que de este modo.

Es importante, para la sociedad, que los artistas cinematograficos, por
medio de las OPC a las que pertenecen, vean que sus peliculas, al ser
productos, son un conjunto de atributos y propiedades capaces de satisfacer
de forma ventajosa, sostenida y rentable, las diversas necesidades y deseos
de espectadores objetivo (Arrese, 2004, p. 24) y que para este caso el
producto o pelicula se convierte en una mera promesa para el espectador al
querer experimentar un momento de diversion o entretenimiento, es decir, en
cierta manera el espectador compra con su boleto un producto intangible,
una promesa de diversion o entretenimiento cualquiera que sea el género de
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la pelicula, pues al término de la misma no se lleva consigo nada que pueda
ser tangible (Lozano et al., 2011, p. 8).

La demanda de las peliculas de las OPC, dependeran principalmente
de sus elementos de contenido en la historia, por medio de los cuales
entretendran y llevaran su mensaje: personajes atractivos, antagonistas con
deseos opuestos al personaje central, el manejo de la tension, el tema a
tratar o el género de la pelicula, etcétera.

Factores narrativos utilizados por las organizaciones de produccion
cinematograficas

Por otro lado, son tres los modelos narrativos que utilizan las OPC
para llevar historias a las pantallas cinematograficas:

1. El Modelo Alternativo (MA).- Es aquel donde la idea no queda clara
para el espectador, el director desea plasmar sus pensamientos y
sentimientos de una forma en que él o ella los pueda entender dejando
que el espectador encuentre el significado de la pelicula o que incluso
quede sin comprender claramente qué fue lo que pasé durante el film.

2. El Modelo Clasico (MC).- El director del film cuenta una historia sobre
personajes que desarrollan una accion, sin necesariamente caer en
conflictos psicolégicos o verse involucrados en disyuntivas al momento de
tomar decisiones. Existe un antagonista que tiene simplemente
necesidades diferentes al personaje principal sin caer en enemistades
sensitivas. La tension se da en un punto ya hacia el final de la pelicula, sin
ser este demasiado sustancial. La historia se cuenta tal cual y busca méas
que todo mostrar la cultura de un lugar y sociedad determinados y
plasmar conocimientos o ideas del director como artista principal de la
pelicula.

3. El Modelo Clasico Hollywoodense (MCH).- La acci6n principal saldra de
los personajes individuales como agentes causales y se centra en sus
causas psicoldgicas como rasgos del personaje, opciones de accion y
decisién, entre otras. El movimiento narrativo empieza cuando el
personaje central quiere algo, luego se presenta una fuerza contraria que
se opone a que el objetivo se cumpla, misma que es un personaje cuyas
metas y caracteristicas son totalmente opuestas: el antagonista. Lo
anterior se encarga de crear conflicto. La tensién, aqui, debe irse

Consumidor, Necesidades & Cine



310

acumulando hasta llegar al climax. En este modelo se incluye un
desarrollo creativo corporativo y una media de consumo, lo que
desemboca en una evolucion filmica. EI modelo incluye una cantidad de
elementos técnicos como los angulos de camara, movimientos de la
misma y una configuracion visual unica.

Los factores causales de éxito y los demas componentes narrativos
deben estar correctamente manejados y acomodados para crear el efecto
que se busca, que llenara y generara satisfaccion en el publico de las salas
de cine. Las OPC se enfocaran en buscar al personal adecuado que
impregne su sello distintivo dramatico, con un adecuado conocimiento de los
factores causales de éxito en las producciones cinematograficas. Dicho
personal estara capacitado y actualizado y contara con el conocimiento de
ideas, sugeridas y proporcionadas por las sensaciones o las reflexiones del
equipo que al tener el poder de repetirlas, compararlas y unirlas pueda
elaborar exitosas, nuevas y complejas ideas.

Los tres factores narrativos aqui estudiados como potenciales
generadores de satisfaccion en los espectadores son:

1. Deseos y psicologia del personaje principal.

El personaje principal, es el que lleva la accidbn mas importante
alrededor del cual se construye el relato y de quien, el espectador llega a
tener alguna afinidad. Es piedra angular de toda narracion. El personaje se
construira segun su ambiente, explorard y plasmara sus condiciones internas
y externas. Debe ser capaz de crecer, con fuerza de caracter en torno a la
unidad de opuestos. Es importante a su vez, como estrategia de marketing y
debido al diverso ambiente cultural que impera en la actualidad, que exista
una orquestacion que asegure la diversidad de apariencias y actitudes de los
personajes que intervienen en el universo dramatico. Entre ellos debe haber
diversidad fisica, de objetivos, de comportamiento, etcétera (Egri, 1960, p.
94).

Es necesario construir la psicologia del personaje, es decir: sus
motivaciones y causas y efectos que lo llevan a ser lo que es y por lo cual los
espectadores se sentiran identificados con él. Las causas se reducen a
(Lozano et al., 2012, p. 300):
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¢ Determinacion del motivo.- Razén por la cual el personaje quiere o
necesita lograr el objetivo.

* |Intencién.- Situada a nivel volitivo, es decir los actos y la voluntad del
personaje.

* Objetivo.- Sera la meta a lograr o el objetivo a obtener por el personaje.

La historia ser& porque el personaje quiere algo o carece de algo. Este
énfasis en la falta de algo es vital en el disefio del personaje. Para la
realizacion del personaje se deben contar, por lo tanto, su historia como su
psicologia (Propp, 1972, p. 161). Cabe mencionar que aquello que desea el
personaje principal de una pelicula es algo que el grueso de los espectadores
desea, o0 bien aquellos problemas que enfrentan, fisica y psicolégicamente.

A la fuerza de requerir novedades, pronto terminan por surgir héroes
hiperduros en los que todo es superlativo: la herida, la venganza o la
pesadilla. Se hace un balance hasta finales de los ochenta, el caso climatico
seria desde Bruce Willis y Arnold Schwarzenegger, hasta Sylvester Stallone
con sus tres mas conocidos personajes: Rambo (un veterano de Vietnam),
Rocky (un boxeador) y Cobra (un agente policiaco). Todos ellos son
personajes atractivos para el publico segun la temporada de lanzamiento de
la pelicula y la identificacion del espectador con éstos. Gracias al trabajo, a la
acertada ubicacion de las necesidades especificas de entretenimiento del
publico y al éxito comercial que provoco dicha labor, estos personajes
generaron satisfacciones en el publico que desencadenaron grandes
ganancias para las OPC, ganancias que se siguen generando incluso en la
actualidad.

Los personajes que utiliza un guionista para crear su obra, deberan ser
distintivos de una historia a otra. Sus caracteristicas y personalidades son
factores que determinan el éxito de una narracién audiovisual, que son
altamente explotables para retener la atencién de espectador. La serie de
peliculas “Duro de Matar” de J. McTiernan, con el actor estadounidense
Bruce Willis encarnando al peculiar detective John Mc Claine o en Televisién
la serie “Dr. House” estelarizada por Huge Laurie han creado tanta simpatia y
satisfaccion en los espectadores, que los personajes son el principal
elemento de enganche entre el publico, garantizando asi el consumo y por lo
tanto el éxito comercial.
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2. Antagonista con deseos opuestos al personaje principal

El realismo hollywoodense plantea al mal como fuente de fascinacion,
al tiempo que el opuesto de esa magnitud se vuelve a veces ridiculo y
fastidioso como pronunciar su nombre: el bien (Gonzélez, 2008, p. 38).

El antagonista se distingue por su capacidad de inyectar miedo y
maldad entre los personajes, y muchas veces entre los espectadores. El sélo
hecho de estar en contra no es lo suficientemente fuerte para crear un
antagonista, éste tiene que actuar contrario al héroe y a los valores que la
sociedad dicta.

Este elemento suele ser fascinante y no siempre es una persona,
también lo encontramos como una catéstrofe natural o incluso el mismo
personaje central cuando se enfrenta a si mismo. El antagonista debe poner
barreras que le pongan imposible, o casi imposible, al personaje central,
resolver el conflicto.

El villano se vuelve muchas veces uno de los elementos mas
importantes para determinar el éxito en una pelicula. Como dijo Nietzsche en
Aurora (1886): entre mas cruel sea el antagonista mas gozara la humanidad,
en este caso, mas satisfaccion sentira el espectador.

Igualmente, este factor debe tender a reflejar temores que enfrenta la
audiencia en su vida cotidiana y que muchas veces no pueden ser
superados; pero que gracias a la magia del cine, el espectador, por medio del
personaje principal, tiene el caracter necesario para enfrentarlo y vencerlo.

3. Aumento de tension

La tension es generada por la accion y el conflicto de la historia. La
primera es lo que pasa en la propia historia. Hay dos clases: la fisica y la
emocional, esta Ultima es lo que pasa dentro del personaje durante todo el
film.

Las peliculas mas exitosas son aquellas que estan saturadas de
accion, por lo que ésta debe ser incluida al maximo desde la elaboracion del
guion (Gutiérrez, 1978, p. 213). La accidn es una especie de actividad, una
forma de movimiento en general. La efectividad de la accién no depende de
lo que hace la gente sino del significado de los que hace, por lo cual la
psicologia de los personajes juega un papel importante y atractivo para el
consumidor, asi como el antagonista.
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En el momento de estructurar la accién se deben tomar en cuenta
diversos puntos como: incrementar la carga emocional al maximo
subrayando principalmente el miedo, el valor, la ira, la esperanza, entre otros;
el tiempo y el ritmo también son importantes pues en cada momento debe
pasar algo interesante; y que incremente la carga emocional antes
mencionada y el ritmo debe ser &gil y dinamico.

Otro pilar de la estructura de la tension es el conflicto, es decir, el
modo de ser de la accion en el drama y por lo tanto, su presencia es
obligatoria, en donde hay un conflicto central, se pueden manejar varios
subconflictos. Dentro del manejo de conflicto, los realizadores estableceran
los puntos cruciales que seran los motores de la generacion de tension. Su
correcto manejo determinara y permitira el aumento de la misma, lo que
provocara mantener la atencion del espectador a lo largo de la pelicula y que
a su vez generara satisfaccion.

El llamado paradigma estd compuesto por (Lozano et al., 2012, p.
293):

* Planteamiento de la historia.- Con los personajes envueltos en
situaciones dramaticas, produciéndose un nudo de accion o punto trama
que seria un incidente, episodio o acontecimiento que se engancha a la
accion y le hace tomar una direccion).

* Confrontacion.- Dividido en dos bloques:

- Punto medio.- Construido por un suceso o acontecimiento, que
supone una transicion crucial, un destino, un faro que guia y le ayuda a
mantener el rumbo en la ejecucidn de su trama argumental. Es lo que
coloca al personaje, en el mismo estado inicial de antes. Un nuevo
contexto comienza.

- Punto medio Il.- Conduce a un nuevo punto trama que pone en crisis
a los protagonistas y ademas abre el espacio y el contexto dramatico
del tercer acto: la resolucién. Este punto Il introduce al héroe en un
momento oscuro de crisis, que le provoca un nuevo estimulo, una luz
que acelera la accidn hacia el tercer acto.

* Resolucion.- Es donde sucede el climax. Aqui el personaje central se
encuentra con el antagonista. El climax suele estirarse vertiginosamente
para mantener la tension y en vilo al espectador hasta llegar a su punto
mas alto. Se cierra la trama principal y las secundarias. (Sanchez, 1995).
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* Epilogo.- En algunas narraciones se incluye lo que sucede con el
personaje central después de concluir todo. Sabemos cémo vivira y si
quedara la posibilidad de alguna segunda trama.

La sustancia, estructura, estilo y principios de las historias de cine y
series de television de McKee que satisfacen las necesidades de los
espectadores

Para McKee (2011) algunas personas consideran que ese apetito de
historias es mero entretenimiento, una forma de huir de la vida en lugar de
explorarla. Pero después de todo, ;qué es el entretenimiento? Entretenerse
es sumergirse en la ceremonia de la narracion con el objetivo de alcanzar un
final intelectual y emocionalmente satisfactorio. Para el publico de una
pelicula o serie de television, el entretenimiento es el ritual de sentarse en la
oscuridad, concentrarse en una pantalla para experimentar la apreciacién de
historias y su significado y, con esa nueva percepcion, sentir el ascenso de
emociones intensas, e incluso a veces dolorosas, y al profundizar en su
significado, dejarse llevar hasta la satisfaccion dltima de dichas emociones en
donde sus necesidades son cubiertas.

Las historias, especificamente, en el cine o las series de television, no
son escapar de la realidad, sino méas bien es querer seguir adentrandose en
la misma, pues lo que apreciamos, lo replica o desea el publico en su
realidad. De hecho, precisamente son los guionistas y directores los que
antes de contar una historia, se documentan, se entrevistan y reflexionan
sobre lo que plasmaran en su film, es decir, consultan otras historias para
elaborar la suyas. Gran parte del trabajo de los guionistas reside en disefiar a
sus personajes, estudiar lo que quieren, por qué lo desearian, que tendrian
que hacer para obtenerlo, que los frena en sus realizaciones, qué
consecuencias se generarian al alcanzar los objetivos, en fin, un vasto
numero de elementos que comprenden en apreciar la historia de las
personas reales para llevarlas a la ficcion.

Una buena historia significa algo que merece la pena narrar y que el
mundo desea conocer. Se debe dar una perspectiva a la obra que se base en
nuevas visiones de la naturaleza humana y de la sociedad, unidas a un
profundo conocimiento de los personajes y del mundo que se esta creando
(Burnett & Burnett, 1979).
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Dentro de algunos elementos que podemos encontrar en las historias

contadas en el cine o en las series de television estan:

Acontecimiento narrativo, es el cambio en la situacién de vida de un
personaje, tiene significado y se expresa y experimenta en términos de
valor para el mismo personaje, los personajes que lo rodean, pero sobre
todo, para el espectador.
Valores narrativos, son las cualidades universales de la experiencia
humana que pueden cambiar de positivo a negativo o de negativo a
positivo, de un momento a otro. Algunos ejemplos mencionados por
McKee son: vivo/muerto, amor/odio, etcétera. De hecho, todas las
narraciones a las que nos enfrentamos en nuestro diario en la oficina, con
la familia 0 en la calle producen un cambio de signo, es el ideal que
esperamos cuando escuchamos o apreciamos una historia.
Conflicto, son los acontecimientos narrativos que producen cambios
cargados de significado en la situacién de vida de un personaje que se
expresa y experimentan en términos de valor.
Escena, es una accion que se produce a través de un conflicto en el
tiempo y un espacio mas o menos continuo, que cambia por lo menos uno
de los valores de la vida del personaje de una forma perceptiblemente
importante. Si una escena (o historia que escuchemos) no es un
verdadero acontecimiento se debe suprimir, es decir, no vale la pena ser
contada. ¢Qué historia contariamos si consideramos que realmente no es
importante y no cambia la vida del emisor o del receptor?
Golpe de efecto, es el cambio de comportamiento con una
accién/reaccion.

Asi, simplemente podemos apreciar que una historia es un enorme

acontecimiento principal, que muestra cdmo cambia, al menos, un personaje.
Cambio que es sustancial y que de hecho llevaran al personaje a progresar
hacia una accion final mas alla de la cual el publico o el espectador pueda
imaginar. Si lo anterior no se cumple, la necesidad de entendimiento,
entretenimiento o de historias, quedara insaciable y por lo tanto el espectador
no quedara satisfecho.

La satisfaccién ha sido sefialada como un elemento clave de las

relaciones entre empresas, 0 personas fisicas 0 morales dedicadas a contar
historias, y el mercado, o los espectadores (Gil et al., 2005). La satisfaccién
se define como el resultado de la evaluacion del cliente sobre una
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transaccion especifica 0 como una evaluacion acumulativa que realiza el
cliente, o publico en este caso, sobre su experiencia de consumo, o de
apreciar historias, a lo largo del tiempo (Ospina & Gil, 2011) o bien, como una
evaluacion global postcompra y posteriormente como argumento para la
eleccion de las medidas acumulativas (Fernell et al., 1996). Entonces,
aquellas personas que a lo largo del tiempo hayan acumulado experiencias
positivas al apreciar historias y, por lo tanto se sientan motivadas para ver
una pelicula, serie de television o continuar apreciando historias en general,
si dicha narracion cumple sus expectativas, diremos que estara satisfecho
mientras que si no las cumple, pudiéramos decir que provocara que el
espectador esté insatisfecho (Lozano et al., 2011).

Disefo del instrumento

Se aplicd una encuesta con el objetivo de conocer el orden que
tuvieron 100 personas de las necesidades de Maslow y Murray. Enseguida,
determinar el grado de impacto que tienen dichas variables en la satisfaccion
con la vida por parte de los encuestados. Tanto para las necesidades de
Maslow como para las de Murray, se agregd el aprecio de historias, ya sean
aquellas contadas por las amistades, las vistas en el cine o en series de
television (estas dos de particular interés para los autores), o leidas en algun
libro 0 en la prensa.

La encuesta de aplico a mayores de 15 afios, hombres y mujeres
habitantes del &rea metropolitana de Monterrey, en México.

Metodologia de la investigacion

El presente estudio se considera transversal, por sus caracteristicas
observacionales y descriptivas que por su forma de realizacién midié la
prevalencia de la exposicion o situacion del estilo de vida y deseos de los
encuestados, y el efecto de sus necesidades en un momento temporal. A su
vez, es causal debido a que se pretende obtener evidencia de la causa y
efecto de un fenémeno, es decir, si la necesidad de escuchar historias por
parte de los encuestados, en tal que la lleve a ubicarse como una necesidad
primaria. Para conocer el orden de importancia de las necesidades
propuestas por Maslow y por Murray, agregando el aprecio de historia por
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parte de los autores, asi como también, el impacto que cada una de las

necesidades tienen en la satisfaccion con la vida; se selecciond una muestra

en el area metropolitana de Monterrey en México, una ciudad con
caracteristicas, en cuanto a deseos cinematograficos y de gustos por las
series de television (donde se comprenden las necesidades de apreciar

historias), muy parecidos a los de los espectadores de latinoamericanos e,

incluso a los estadounidenses, principalmente de este ultimo al ser la Unién

Americana el principal productor del material cinematografico adquirido y

apreciado en Nuevo Ledn (www.imcine.gob.mx). Las caracteristicas

estadisticas de la poblacion de la cual se obtuvo la muestra fue la siguiente:

* Parte de los datos mostrados fueron obtenidos de la pagina del Instituto
Nacional de Geografia y Estadistica (www.inegi.gob.mx).

* Lapoblacion en Nuevo Ledn es de 4,653,458 para el 2010

* El 88% de los habitantes viven en el &rea metropolitana, es decir,
4,095,043.

* Del total de la poblacion del &rea metropolitana, el 70.6% tiene 15 afios
0 mas, los cuales fueron considerados para contestar la encuesta,
debido al desarrollo en la apreciacion de historias, principalmente
orientado al cine y las series de television que tienen, ademas de ya
ubicar los diferentes tipos de necesidades propuestas por Maslow y
Murray. El resultado es de 2,891,100.

Utilizando los parametros anteriores se procedi6 a determinar el

tamanio de la muestra adecuado (n) con un error de estimacion (E) del 10% y

un grado de confianza del 95% considerando la siguiente ecuacion:

n=(z"pq)/E’ (1)
Si tomamos de base que p= 0.5y q = 0.5 obtenemos que:

n=(1.96"x 0.5 x 0.5)/(0.1°) (2)
n=96

La encuesta se aplicd a 100 espectadores tratando de ser
heterogéneos en su aplicacion, tendiendo a la misma cantidad para hombres
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y mujeres, diversidad de edades y estratos socioeconémicos.Se tomo en

cuenta las preguntas que hacen referencia a:

a) El grado en que las necesidades de Maslow estan cubiertas por los
encuestados.

b) El orden de importancia que tienen dichas necesidades para el
encuestado.

c) El orden de importancia que las necesidades de Murray tienen para las
personas que respondieron el instrumento.

Por otro lado, los aspectos a considerar para el modelo estadistico
mostrado més adelante, fueron solamente las necesidades de Maslow:
* Grado de cobertura de las necesidades basicas de la vida (X1).-
Necesidades como alimento, vestido, dormir, sexo, entre otros.
* Grado de cobertura de las necesidades de seguridad (X2).- Sentirse
protegido, seguro, contar con estabilidad laboral, entre otros.
* Grado de cobertura de las necesidades de asociacion o aceptacion (X3).-
Comprende el aprecio familiar, en el trabajo, con los amigos, etcétera.
* Grado de cobertura de las necesidades de estatus (X4).- Hace referencia
a la reputacion que se ha construido y el mantenimiento de la misma.
* Grado de cobertura de la autorealizacion (X5).- Orientado al crecimiento
personal
* Grado de cobertura de apreciar historias (X6).- Son aquellas narraciones
de amistades, peliculas cinematogréaficas, series de television, lecturas de
libros o prensa, entre otras.
Dichos aspectos fueron propuestos como variables independientes
siendo respondidos con base en una escala del 1 al 10; donde 1 es NADA y
10 TOTALMENTE. Por otro lado, como variable dependiente se considero:

La satisfaccion con la vida (y1).- Es el sentimiento de bienestar o placer,
general, que tiene el individuo ya sea por haber colmado sus deseos o
cubierto sus necesidades.

Asi, se analiz6 mediante la siguiente regresion lineal multiple:

YZBO + B1X1 + BzXz + B3X3 + B4X4 + B5X5 + B6X6 +e (3)
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Resultados de la investigacion

En los analisis de tendencia para el orden de importancia que
representan en la vida personal las necesidades de Maslow, encontramos
que la moda (M) las necesidades fisiolégicas fueron de uno; dos para
seguridad; tres asociacion; cuatro autorrealizacion; cinco estatus y seis para
las necesidades de apreciar historias. La mayoria de los encuestados
consideraron las necesidades fisiolégicas como las mas importantes mientras
que las necesidades de apreciar historias como la menos (Tabla 2 y Figura
3).

Tabla 2. Moda, media, desviacion estandar y varianza de la importancia que
representan en la vida personal las necesidades de Maslow

Estadistico Fisiologicas Seguridad Asociacion Estatus Autorrealizacion aiz:f;(r:ii:;
Moda 1 2 3 5 4 6
Media 1.851 2.874 3.423 3.9%4 3.149 5.158
Desviacion estandar 1.782 1.233 1.339 1.417 1.357 1.645
Varianza 3.174 1.520 1.794 2.007 1.841 2.707

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 3. Moda, media, desviacion estandar y varianza de la importancia que
representan en la vida personal las necesidades de Maslow

Apreciar historias e S—
Autorrealizacion [
Estatus [
Asociacion
Seguridad =
Fisioldgicas ___

B Varianza ™ Desviacion estandar Media ™ Moda

Fuente: Elaboracion propia.
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La media (=), mejor ubicada fueron las necesidades fisioldgicas con
1.85; seqguidas por las de seguridad con 2.87. Un cambio interesante se
aprecia en autorrealizacion, que sube de nivel enx, al nimero tres de
importancia con 3.15 por lo que las necesidades de asociacion se ubican con
3.42 en el lugar cuatro. El estatus con 3.99 y el aprecio de historias con 5.15
se ubican en el nivel cinco y seis, respectivamente.

La desviacion estandar (o) de los datos con respecto al promedio es
de 1.78; 1.23; 1.33; 1.41; 1.35; 1.64, para las necesidades fisioldgicas, de
seguridad, de asociacién, estatus, autorrealizacién y el aprecio de historias,
respectivamente. Cabe mencionar que las necesidades fisiolégicas y las de
apreciar historias fueron las que mayor desviacion estandar registraron con
respecto a de 1.85 y 5.15. Las cifras de las varianzas (c?) se aprecian en el
cuadro 2 y en la grafica 1.

Por otro lado, y usando la escala del “1” al “10’m en la Tabla 3
apreciamos la M, x, oy o® sobre las necesidades propuestas por Murray,
donde se agregd la necesidad de apreciar historias. Esta ultima obtuvo una M
de 20, es decir, para gran parte de los encuestados no representa
importancia en su vida. La x de 14.2 estd Unicamente por encima de
Agresion.

Tabla 3. Moda, media, desviacion estandar y varianza de la importancia que
representan en la vida personal las necesidades de Murray
Domi- Defer- Auto- Rendir  Agre- Sensi- Exhibi- Entrete-

nacion encia nomia cuentas  sion Logro  Sexo bilidad cién  nimiento
Moda 1 13 1 15 20 2 7 8 18 5
Media 53 11.5 6.1 11.7 15 5.1 118 105 13.2 9
Desv. estandar 57 5 53 5.1 5.2 43 55 5 47 4.6
Varianza 33 24.8 27.8 26.1 27.5 183 298 249 221 20.9

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 3. Cont.

- Evitar . Enten- .

Af.||’|a- Rechazo Buscar Cuidar sentirse Defensa Evitar Orden dimien- A_precllar

cion ayuda inferior el dolor to historias
Moda 6 20 13 9 10 16 6 2 4 20
Media 8.2 15 10.8 10.2 10.4 1.1 9.7 85 1 14.2
Desv. estandar 4.5 54 44 51 5.1 4.6 6 57 54 53
Varianza 20.5 29.2 19.3 25.7 25.7 20.9 35.7 32.7 29.4 28.1

Fuente: Elaboracién propia.
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Regresando a las necesidades de Maslow, en la Tabla 4 podemos ver
un coeficiente de determinacion R2 de 0.26, es decir, el grado en el que el
modelo explica el comportamiento de la variable dependiente o bien, la
relacion que hay de las x con la y. Con el valor arrojado, podemos apreciar
que el modelo es confiable tomando en cuenta la orientacién a las ciencias
sociales que tiene este estudio.

Tabla 4. Estadisticas de regresion lineal multiple

Estadistico Valor
Coeficiente de correlacion mdltiple 0.509947945
Coeficiente de determinacion RA2 0.260046906
RA2 ajustado 0.212307997
Error tipico 1.44370384
Observaciones 100

Tabla 5. Analisis de varianza

Grados de Suma de Promedio de los F Valor critico
libertad cuadrados cuadrados deF
Regresion 6  68.12188755 11.35364792 5.44727373 7.26717E-05
Residuos 93  193.8381125 2.084280779
Total 99 261.96

Se entiende que la satisfaccion no depende tanto del grado de
cobertura de necesidades expuestas en el presente estudio como se muestra
en la Tabla 6. Es decir, al obtener una ecuacion de y= 1.236 + 0.113xq +
0.118xo + 0.188x3 + 0.305xs + 0.193xs - 0.128x¢ hay un 26% de
probabilidades de que la satisfaccion provenga de las variables dependientes
aqui estudiadas. Igualmente, en la misma ecuacion podemos apreciar el
impacto a las B que tienen las variables independientes sobre la dependiente,
pudiendo considerar que el impacto no es contundente. Como se aprecia,
solamente la 3 de x4 s significativa y por lo tanto R2 del modelo, sin siquiera
estar ajustada, no esta fundamentada en relaciones significativas.
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Tabla 6. Analisis de varianza

Variable Coeficiente 5;:2; Estadisticot Probabilidad ln;gro}'oor Su;) ;Zor
Intercepcion 1.236 1.745 0.709 0.480 -2.228 4,701
Variable X 1 0.113 0.138 0.814 0.417 -0.162 0.387
Variable X 2 0.118 0.110 1.070 0.288 -0.101 0.338
Variable X 3 0.188 0.127 1.478 0.143 -0.065 0.442
Variable X 4 0.305 0.142 2.154 0.034 0.024 0.586
Variable X 5 0.193 0.126 1.529 0.130 -0.058 0.443
Variable X 6 -0.128 0.093 -1.370 0.174 -0.313 0.057

Por lo tanto, tenemos suficientes elementos para considerar que las
hipétesis de estudio se rechazan, primero porque segun las medidas de
tendencia no posicionan a las necesidades de apreciar historias, por encima
de ninguno de los niveles propuestos por Maslow ni por Murray o en alguna
posicion relevante. Mientras que el modelo estadistico al obtener una R2 de
0.26 nos brinda informacién suficiente para determinar que existen otras
variables, que juntas con las aqui estudiadas, determinan la satisfaccion
hacia la vida por parte de las personas mas, la variable apreciar historias no
es de suficiente peso para aportar de manera significativa satisfaccion hacia
la vida. Por esto, no fue necesario aplicar algun modelo para las necesidades
de Murray.

Discusion

El analisis de los datos obtenidos en la presente investigacion refleja
que la variable apreciar historias no es significativa. Asi, vale la pena
reflexionar que la variable que obtiene el mejor resultado es la relacionada
con las necesidades de estatus. Sin embargo, las teorias aqui expuestas le
dan mayor peso a las necesidades bésicas de la vida y las necesidades de
seguridad, mas los resultados del presente estudio no reflejan eso lo cual se
pudiera haber dado por el grado en que X7y X2 hayan estado cubiertas por
los encuestados por lo que, al estar satisfechas no se les da tanto peso. Sin
embargo, si X4 no esta cubierta por el publico, pudiera ser esta la razon de la
estimulacién de un alto puntaje.
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Por otro lado, X6 fue la peor evaluada por los encuestados, si bien,
segun McKee (2011) el deseo de apreciar historias es de suma importancia
porque, incluso, cuando el ser humano se comunica, gran parte de esa
conversacion se efectlta de manera narrativa sobre acontecimientos o
situaciones, los resultados no reflejan lo anterior, mas, probablemente, si las
personas tienen cubiertas sus necesidades béasicas o de seguridad y al no
lograr cubrir sus necesidades de estatus, buscan en apreciar historias, un
refugio e incluso, si X4 estd cubierta, nuevamente destinaria tiempo para
apreciar historias. Por lo anterior pudiéramos explicar por qué es comun ver
salas de cine repletas los fines de semana e incluso entre semana o por qué
las series de televisidn gozan de amplia aceptacion y éxito en la sociedad
contemporanea.

Finalmente, un argumento valido de por qué seria conveniente apoyar
la creacion de peliculas y estimular a las organizaciones que se dedican tanto
a la producciones de peliculas como a series de television seria el alto grado
de solidez que han alcanzado industrias como la estadounidense, india o
nigeriana, quienes al contar historias audiovisuales, son hoy generadoras de
ingresos importantes en sus paises al satisfacer la necesidad de apreciar
historias, que aun sin ser de tanto peso, es una necesidad que el mercado
necesita satisfacer y a la cual, los empresarios cinematogréficos, le han
sacado provecho.

Conclusion

Escuchar o apreciar historias es, quizas, una de las actividades a las
que mas tiempo destinen las personas, por lo que pareciera que, de manera
clara, deberian formar parte de las diferentes teorias sobre necesidades
humanas propuestas por diversos investigadores.

La piramide de Maslow propone una jerarquia de necesidades donde,
por orden de importancia, se esquematizan: fisiolégicas, de seguridad, de
asociacion, estimacion y de autorrealizacion. Otros autores como Henry
Murray ha profundizado més sobre estas necesidades humanas,
proponiendo 19 tipos: dominacion, deferencia, autonomia, degradacion,
agresion, logro, sexo, sensibilidad, exhibicion, juego, afiliacion, rechazo,
ayuda, cuidado, evitacién a sentirse inferior, defensa, evitacién de dafio,
orden y entretenimiento.
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En el otro extremo encontramos que las OPC son empresas que
producen peliculas o series de television con la finalidad, ademas de obtener
utilidades, de llevar narraciones a los espectadores que estan deseosos de
satisfacer aquella necesidad, propuesta en este estudio, de apreciar historias.
Uno de los objetivos principales de las OPC, como de cualquier empresa
lucrativa, es generar satisfaccion entre sus clientes, o espectadores en este
caso.

Diversos son los modelos narrativos que emplean las OPC para saciar
la necesidad de apreciar historias por parte del publico, el MCH es el que
mayores éxitos ha logrado.. Personajes complejos, antagonistas perversos y
la tension en todo momento, son herramientas que utilizan los directores y
productores en la busqueda de captar y retener la atencion en la historia por
parte de los espectadores.

Mediante un estudio cuantitativo se pretendid6 comprobar que las
necesidades de apreciar historias tienen un nivel mayor que las necesidades
de asociacion o aceptacion y menor que las necesidades de seguridad en la
piramide de Maslow asi como también se sostuvo que las necesidades de
apreciar historias se encuentran en la tercera posicion de importancia,
después de las necesidades de dominacion y defensa en las necesidades
propuestas por Henrry Murray.

Los resultados obtenidos determinaron que, en la piramide de Maslow,
las necesidades de apreciar historias se ubicarian en el Gltimo nivel, es decir,
como la menos importante, ocupando el sexto lugar con una x de 5.15. En el
analisis de dispersion se encontré que el modelo propuesto explica el
comportamiento de la variable dependiente en un 0.26. Fue interesante
encontrar que [s fue negativa, con lo que se refuerza que apreciar historias no
genera satisfaccion en la vida de las personas. Asi, el objetivo de ubicar las
necesidades de escuchar historias en la jerarquia de las necesidades de
Maslow se cumple.

Bajo las necesidades de Murray, apreciar historias obtuvo una M de
20, siendo esta la calificacion mas baja, y una x de 14.2, con lo que
consideramos que no fue necesario la elaboraciéon de un modelo estadistico,
sino mas bien, el modelo aplicado para la jerarquia de las necesidades de
Maslow y la satisfaccion es determinante para concluir que apreciar historias
no tiene tienen un nivel mayor que las necesidades de asociacion o
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aceptacion y menor que las necesidades de seguridad en la piramide de
Maslow, ni tampoco se encuentra en la tercera posicion de importancia,
después de las necesidades de dominacion y defensa en las necesidades
propuestas por Henrry Murray. Apreciar historias no es variable clave para la
satisfaccion en la vida de las personas. Por lo tanto, el objetivo de precisar la
localizacién que tienen las necesidades de apreciar historias en las
necesidades de Murray, si se logra.

Por ultimo, los autores encuentran areas interesantes: si bien, como
cualquier producto, las peliculas y las series de television generan
satisfaccion, o insatisfaccion, entre los consumidores o espectadores en este
caso. La satisfaccion es momenténea, efimera, y no aporta para que las
personas se sientan plenas o completamente satisfechas en la vida.
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