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El ciudadano
que queremos

El estudiante comprende y
aprecia la dimensidn espiritual
y religiosa en [a vida de las
personas y de [as sociedades.

El estudiante desarrolla
procesos autdnomos de
aprendizaje en forma
permanente para la mejora
continua de su proceso de
aprendizaje y de sus
resultados.

El estudiante aprovecha
responsablemente las
tecnologias de la informacidn y
dea comunicacidn (TIC) para
interactuar con la informacidn,
gestionar su comunicacion y
aprendizaje.

El estudiante gestiona proyectos
de emprendimiento econémico o
social de manera ética, que le
permiten articularse con el
mundo del trabajo y con el
desarrollo social, econdmico y
ambiental del entorno.

El estudiante se reconoce como
persona valiosa y se identifica
con su cultura en diferentes
contextos.

El estudiante propicia la vida en
demaocracia a partir del
reconocimiento de sus derechos y
responsabilidades y de la
comprensidn de los procesos
histdricos y sociales de nuestro
pais y del mundo.

El estudiante practica una vida
activay saludable para su
bienestar, cuida su cuerpo e
interactta respetuosamente
en la prictica de distintas
actividades fisicas, cotidianas
0 deportivas.

El estudiante aprecia
manifestaciones
artistico-culturales para
comprender el aporte del arte ala
culturay a la sociedad, y crea
proyectos artisticos utilizando los
diversos lenguajes del arte para
comunicar sus ideas a otros.

Perfil de egreso

de Ia Educacion Basica

El estudiante se comunica
en su lengua materna, en castellano
como segunda lengua(*) y en inglés como
lengua extranjera de manera asertiva y
responsable para interactuar con otras
personas en diversos contextos y con
distintos propdsitos.

El estudiante indaga y comprende
el mundo natural y artificial
utilizando conocimientos
cientificos en didlogo con saberes
locales para mejorar [ calidad de
viday cuidando la naturaleza.

El estudiante interpreta a realidad
y toma decisiones a partir de
conocimientos matematicos que

aporten a su contexto. (*) Este aprendizaje es para aquellos

estudiantes que tienen como lengua materna
una de las 48 lenguas originarias o lengua de
sefias, y que aprenden el castellano como
segunda lengua.

Curriculo
Nacional



SECUNDARIA

ARTEY CULTURA '
)

(' COLECCION ARTE PARA APRENDER ) x

\
\

b
~

Aprendemos e

a través del lenguaje de Ias
Ifj\:f\:d ugq_;vj‘{\)\//uddlj u/

\ -

b ¢

, -
s \ ~- N / \

]

\ ~ WYY

Fasciculo

MINISTERIO DE EDUCACION



@\ \CA DE;
QU Cog,

MINISTERIO DE EDUCACION

APRENDEMOS A TRAVES DEL LENGUAJE DE LAS ARTES AUDIOVISUALES
FASCICULO 5
PARA ESTUDIANTES DE EDUCACION SECUNDARIA

El presente material digital esta dirigido a los estudiantes, y ha sido elaborado por la Direccion de Educacion
Secundaria para promover el desarrollo de las competencias en el area de Arte y Cultura propuestas en el
Curriculo Nacional de la Educacién Basica.

Editado por

Ministerio de Educacién
Calle Del Comercio N.° 193
San Borja

Lima 41, Peru

Teléfono: 615-5800
www.minedu.gob.pe

Propuesta de contenido
Jacqueline Carolina Ramos Quiroz

Revision pedagégica
Flor de Maria Vallejo Torres

Propuesta de edicion
Maria Elena Rosalina Pease Dreibelbis

Especialista en edicion
Oscar Emiliano Palomino Flores

Correccion de estilo
Alejandro Gabriel Lozano Tello

Disefio y diagramacion
Nancy Marild Marquez Huerto

llustracién
Paul Fernando Yanque Ludefia

©Ministerio de Educacion

Todos los derechos reservados. Prohibida la
reproduccidn de este libro por cualquier medio,
total o parcialmente, sin permiso expreso

del Ministerio de Educacion.

Debido a la naturaleza dindmica de internet, las
direcciones y los contenidos de los sitios web a los
que se hace referencia en este material educativo
pueden tener modificaciones o desaparecer.

n o« ”

En este material se utilizan términos como “el docente”, “el estudiante”, “el profesor” y sus respectivos
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Estimados estudiantes:

Les presentamos el fasciculo denominado “Aprendemos a través del lenguaje
de las artes audiovisuales”, que es parte de la coleccién Arte para Aprender.
Esta serie consta de cinco fasciculos elaborados por un equipo de profesionales
delarte, la culturaylaeducacién. Los fasciculos han sido disefiados para que los
aprovechen alo largo de su educacién secundaria en el area de Arte y Cultura.

En este texto encontraran informacién que les permitird apreciar de
manera critica manifestaciones artistico-culturales diversas. Asimismo, podran
crear sus proyectos artisticos tanto de manera individual como colaborativa
desde el lenguaje de las artes audioviduales. Cuando sea pertinente, también
podran emplear los otros fasciculos como complemento, seglin su propésito
de aprendizaje.

El presente fasciculo ha sido organizado en tres capitulos. Su contenido
abarca una definicién sobre lo que entendemos por artes audiovisuales, su
evolucion a través del tiempo, la forma en que nos comunicamos mediante
el lenguaje de las artes audiovisuales y cudles son sus principales elementos
formales. Toda esta informaciéon se complementa con ejemplos de la vida
cotidiana y de diversos contextos del Pert y el mundo. Asimismo, el fasciculo
incluye lastécnicas, herramientasy materiales que se emplean paralarealizacidon
de las artes audiovisuales y una reflexion sobre cémo nos acompafan y pueden
ser un vehiculo de mejora de la calidad de vida de nuestra comunidad.

A lo largo del documento hallaran preguntas que los haran reflexionar y
les permitiran interactuar con el material, asi como recuadros con informacién
gue llamaran su atenciéon porque contienen datos interesantes, veridicos e
impresionantes.

Finalmente, el glosario les ayudara a resolver sus dudas y a ampliar su
vocabulario, para disfrutar de este recorrido artistico y cultural.

iLes deseamos mucho éxito en la nueva aventura por descubrir las
inmensas posibilidades que ofrecen las artes audiovisuales!

Direccion de Educacion Secundaria



= (@]




pag.

pag.

pag.

pag.

pag.

pag.

pag.

INDICE

¢Como usar este fasciculo?

Capitulo 1
Las artes audiovisuales en todas partes y en todos los tiempos
1.1. ;Qué entendemos por artes audiovisuales?
a. Elcine
b. La television
c. Los nuevos medios
1.2. Las arte audiovisuales a través del tiempo

Capitulo 2
¢Como nos comunicamos a través de las artes audiovisuales?
2.1. Nos comunicamos a través del lenguaje audiovisual

a. Las funciones del lenguaje aplicadas a los contenidos
audiovisuales

b. :Coémo te beneficia entender el lenguaje audiovisual?

Capitulo 3
¢Qué podemos aprender a través de las artes audiovisuales?
3.1. Los elementos de las artes audiovisuales
a. Los elementos visuales
Los elementos sonoros
La interpretacién: actores y actrices
El guion como elemento narrativo
El montaje o edicién
3.2. Las técnicas del lenguaje audiovisual
a. Las técnicas de creacion audiovisual
b. Las técnicas narrativas
3.3. Las herramientas y materiales para las artes audiovisuales
a. ;Como contextualizar o plasmar una historia audiovisual?
b. Las herramientas de registro
c. Las herramientas de edicién
d. Las herramientas para la exhibicion del proyecto audiovisual

A

Las artes son para todos. jLas artes son para ti!

Glosario:
iDescubramos nuevas palabras!

Referencias bibliograficas



;Cémo usar

este fasciculo?

\_

jHola soy Ernesto! Me gusta tomar fotos y grabar w
videos, también hacer musica con mi guitarra
y mis baquetas.

;Cuales son tus practicas artisticas favoritas?

Te invito a utilizar este fasciculo; jen él encontraras
informacién muy util sobre las artes audiovisuales!

\

iHola, soy Etsa! Me gusta registrar diversos
momentos en video y también bailar y actuar en
obras de teatro.

Este fasciculo tiene tres capitulos, cada uno
con informacion interesante sobre las artes
audiovisuales. En ellos, encontraras preguntas
gue te invitan a explorar y dialogar con tus ideas,

para asi enriquecer tu experienciaconlas @

contienen informacion interesante sobre las artes

artes y la cultura. &@ |

iYo soy Alex! ;Como estas? Te cuento que me gusta

dibujar, pintar y hacer stop-motion.

Este fasciculo te ofrece también espacios que

audiovisuales. Se denominan:

\

U “;Sabias que...?” y

@
@'} “Espacio interactivo”,

iEstoy seguro de que te gustara explorarlos!




En el fasciculo identificaras algunos de los
siguientes iconos con recomendaciones para
visitar otros fasciculos de la coleccion. Esto te
servira para que complementes tus aprendizajes:

) &

Ademas, te sugiero revisar el Glosario para
aclarar el significado de algunas palabras J

referidas a las artes audiovisuales.

é )

Las cajas de actividades son complementarias
@ a las que te proponga tu docente de Arte y
Cultura. Las puedes desarrollar de manera
individual o colaborativa. A continuacion, te
explico qué significa cada uno de sus niveles:

<11 Nivel 1: Actividad inmediata.

NIVEL

- Nivel 2: Actividad que demanda tiempo
—;ﬁﬂg medio para su desarrollo y algunas veces
~ materiales.
(A .
o Nivel 3: Actividad que demanda mayor
tiempo de desarrollo, investigacién, recursos y
materiales.
\_ _J
[

Te comento que este fasciculo contiene
informacién que te servirad para apreciar diversas
manifestaciones artistico-culturales, asi como
para crear tus proyectos artisticos durante tu
educacién secundaria.

iMis amigos y yo te acompainaremos en esta
aventura de aprender a través de las artes
audiovisuales!

-@—




Aprendemos a través del lenguaje de las artes audiovisuales - Fasciculo 5

Las artes audiovisuales
en todas partesy en
todos los tiempos

Capitulo

EN ESTE PRIMER CAPITULO
ENCONTRARAS INFORMACION QUE
TE AYUDARA A ENTENDER QUE SON
LAS ARTES AUDIOVISUALES Y COMO
EVOLUCIONARON A TRAVES

DEL TIEMPO.

El cine no cambia la realidad, pero tiene el
potencial de incluir lo excluido, de visibilizar lo
invisible, de recordar lo olvidado, de dar imdgenes
y palabras a los que no las tienen... y eso

es el principio del cambio.

Stefan Kaspar!

¢Alguna vez has visto una pelicula o una animacién que te emociond, o tal vez un video increible en
una red social? Si es asi, ya has tenido contacto con las artes audiovisuales.

Con el paso del tiempo, nuestras vidas han cambiado mucho gracias a los avances tecnolégicos.
Desde mediados del siglo XX con la llegada de la televisién, la incorporaciéon de los medios
audiovisuales en nuestro dia a dia ha transformado la forma en que pensamos y nos comunicamos,
y también como creamos arte en esta era digital.

Stefan Kaspar (Biel, 1948 - Bogotd, 2013) fue un cineastay comunicador suizo, miembro creador del Grupo Chaski. Desde
el 2004 dirigié una red de microcines para difundir la cultura audiovisual en el Peru.
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Aprendemos a través del lenguaje de las artes audiovisuales - Fasciculo 5

Capitulo 1

:Qué entendemos por artes audiovisuales?

Las artes audiovisuales son formas de expresiéon que emplean imagenes y sonidos para
transmitir ideas, narrar historias y evocar emociones. Estas artes incluyen el cine, la
television, la animacion, el videoarte, el arte digital y los videojuegos. Para crearlas, se
emplean herramientas como camaras, micréfonos y computadoras, e, incluso, teléfonos
celulares, que permiten crear experiencias visuales y auditivas que pueden proyectarse en
una pantalla o compartirse en plataformas digitales.

Por ejemplo, en el cine y la televisién, los directores trabajan con diversos profesionales,
como actores y personal técnico, y definen los efectos visuales, sonidos y musica para
crear peliculas o series que narran historias. En el videoarte, los artistas experimentan con
imagenes y sonidos para crear sensaciones o ideas abstractas. Asi como otras formas de
arte, las artes audiovisuales nos invitan a pensar, sentir y reflexionar sobre diversos temas.

¢Coémo se relacionan las artes y los medios audiovisuales? Los dos ambitos estan
muy conectados, ya que ambos usan las mismas tecnologias para transmitir mensajes. La
diferencia radica en que mientras las artes se centran en la creacién artistica y la expresion
creativa, los medios audiovisuales son las plataformas o tecnologias que se utilizan para
difundir esa produccion, ya sea como entretenimiento, informacién o contenido educativo,
por lo general a una audiencia masiva.

Fig. 1. Angie Bonino (Lima, Pert). El paso de la niebla (2023). 3min 59 seg. Videoarte.

Fuente: Angie Bonino. Obra realizada a partir de un poema escrito por la artista en 2020, que narra

sus sentimientos vinculados a la pandemia durante la cuarentena por la COVID-19. El video presenta
paisajes de la costa, sierra y selva del Per( con un tratamiento visual hecho con inteligencia artificial (1A).

11
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Aprendemos a través del lenguaje de las artes audiovisuales - Fasciculo 5

Capitulo 1

Por ejemplo, cuando se crea una pelicula, que es una manifestacion artistica
audiovisual, esta se transmite a través de un medio audiovisual como una plataforma de
streaming, con el objetivo de que llegue a su publico.

¢;Qué son los medios audiovisuales, entonces? Son los canales y tecnologias que
permiten grabar, reproducir y distribuir producciones que combinan imagenes, videos,
sonidos y animaciones. ;Y cudles son estos medios audiovisuales? Identificamos
principalmente tres: el cine, la televisién y los nuevos medios.

El cine La television Los nuevos medios

4 @ﬁ@
b ~xe

Principales medios audiovisuales.

¢Qué te viene a la mente cuando escuchas la palabra cine? Seguramente piensas en una
pelicula o en el lugar donde la proyectan. Si profundizas un poco, podras notar que el cine es
mucho mas: es un arte, una técnicay un medio para creary mostrarimagenes en movimiento.
Nacio a finales del siglo XIX, como resultado de los avances tecnolégicos durante la Segunda
Revolucion Industrial.

Las peliculas nos pueden transportar a distintos mundos, épocas y situaciones, y
hacernos vivir aventuras, dramas y comedias desde la sala de cine o desde nuestra casa.
Ademas de entretenernos, el cine tiene el poder de inspirar, educar e impulsarnos a
reflexionar profundamente sobre temas de la vida y la sociedad. Las peliculas pueden ser
de muchos géneros: aventura, suspenso, amor, terror, ciencia ficcidn y muchos mas.

El cine es un arte muy especial porque combina varias disciplinas artisticas como la
arquitectura, la pintura, la escultura, la poesia, la danza y la musica, todas trabajando juntas
para crear una experiencia visual y sonora Unica. Por eso, Ricciotto Canudo, un critico de
arte italiano, lo llamé “el séptimo arte™.

(Como se citd en Machuca Ahumada, 2016, p. 15).

12



Aprendemos a través del lenguaje de las artes audiovisuales - Fasciculo 5

Capitulo 1

L

p: :SABIAS QUE...

el espectro radioeléctrico
es el espacio de nuestra
atmdsfera por donde viajan
las ondas que permiten
también los demas servicios de
telecomunicaciones (internet,
telefonia fija y celular), ademas
de la transmision de radio?

EL ESPECTRO
RADIOELECTRICO ES UN
RECURSO NATURAL Y DE
DOMINIO PUBLICO. EN EL PERU
ES ADMINISTRADO POR EL
MINISTERIO DE TRANSPORTES Y
COMUNICACIONES (MTC).

ondas de radio | microondas | infrarrojo |

| p |

p

10 10

La television es uno de los medios de comunicacion
mas difundidos y con mayor impacto en la sociedad,
gracias a su capacidad de transmitir imagenes y
sonidos a una audiencia diversa en tiempo real.
Este medio entretiene, informa y, muchas veces,
también educa a los ciudadanos.

Fue en 1926 que el ingeniero escocés John
Logie Baird realizé la primera demostracion publica
de unaimagen en movimiento utilizando un sistema
de televisién, un momento histérico que marcé el
inicio de esta revolucion en las comunicaciones.

Para su difusidon, la television utiliza un
sistema que genera, procesa, almacena y transmite
imagenes y sonidos a distancia, a través de ondas
electromagnéticas. Estas ondas son la combinacion
de campos eléctricos y magnéticos que forman
lo que llamamos radiacién electromagnética. Lo
interesante es que estas ondas pueden viajar a
largas distancias, incluso en el vacio, lo que permite
el uso de satélites para las transmisiones.

La radiaciéon electromagnética se presenta
en diferentes formas, como ondas de radio,
microondas, infrarrojas, luz visible, radiacién
ultravioleta (UV), rayos X y rayos gamma. Todas
estas ondas se encuentran dentro del espectro
radioeléctrico, que es el rango de frecuencias que
se utilizan para transmitir las sefales de televisién.

Espectro
= - @ de radiacion
: G? electromagnética.

Fuente:
Zaporizhzhia

“HH I vector/
HH\HM

rayos X rayos gamma

U Shutterstock.com.
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Aprendemos a través del lenguaje de las artes audiovisuales - Fasciculo 5

Capitulo 1

Actualmente, en nuestro pais, la televisiéon estd migrando hacia una sefal
completamente digital, también llamada television digital terrestre (TDT). Este tipo de sefal
permite optimizar el uso del espacio radioeléctrico, lo que significa que, en el espacio que
antes ocupaba un solo canal de sefal analégica, ahora pueden transmitirse cuatro o mas
canales. Ademas, ofrece una mejor calidad de audio y video.

Por otro lado, la televisién ha evolucionado junto con otros avances tecnolégicos que
hoy nos permiten ver contenidos en linea a través de aplicaciones de streaming. Con la
tecnologia multimedia y una conexién a internet, es posible acceder a plataformas que
ofrecen series, peliculas, musica, videos y pédcast desde dispositivos como computadoras,
celulares o tabletas.

Los nuevos medios son el conjunto de herramientas y plataformas que surgieron con las
tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC). Estas TIC son recursos que nos facilitan
la creacién y distribucion de mensajes, mediante tecnologias como las computadoras (PC,
laptops, tabletas), teléfonos celulares, televisores, internet.

Los contenidos audiovisuales de los nuevos medios se crean, distribuyen y consumen
a través de tecnologias digitales. Tienen las siguientes caracteristicas:

Permite acceder a informaciéon al

instante. Por ejemplo, plataformas o
como YouTube, Facebook Live o Twitch
te permiten ver videos o transmisiones
envivo. Cuando ocurre algo importante,
como un desastre natural, las personas
pueden compartir fotos y videos
rapidamente, para que todos se enteren
y las autoridades puedan actuar de
inmediato. jEs como tener las noticias
en tu bolsillo! Esta inmediatez también
se observa en las comunicaciones por
videollamada, entre otras formas de Ejemplo de videollamada.
comunicacion actuales. Fuente: Freepik.
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Capitulo 1

Combina varios elementos como textos,

imagenes, videos, graficos y sonidos @ ESPACIO

en un solo lugar. Un buen ejemplo @ INTERACTIVO
es cuando creas diapositivas para un

proyecto usando imagenes, musica y iHaz clic en el boton o
videos, lo que hace la presentacion mas escanea el codigo QR para

entretenida y facil de entender. encontrar recursos educativos
complementarios!

Documental interactivo

Permite que los usuarios interactien .
Kene Conexiones

entre ellos y con los contenidos. Un
ejemplo son los videojuegos en linea como
Fortnite o Among Us, donde puedes hablar
con otros jugadores, disenar estrategias
o asistir a eventos en linea. ;Tienes otros
ejemplos de videojuegos interactivos que
te gusten?

S| QUIERES INTERACTUAR
CON EL DOCUMENTAL,
COLOCA TU DISPOSITIVO
MOVIL EN MODO
HORIZONTAL Y DISFRUTA
DE LA EXPERIENCIA.

Esto significa que puedes elegir como
navegar por el contenido, como cuando
haces clic dentro de una pagina web o
exploras un documental interactivo.
Un buen ejemplo es el documental
peruano Kene Conexiones, que te permite
interactuar con el contenido a tu ritmo.

Se refiere a tecnologias que te hacen
sentir como si estuvieras “dentro” de un
mundo digital. Un ejemplo es la realidad
virtual (RV), que recrea entornos digitales
y te permite sentir como si estuvieras
realmente alli, usando cascos especiales.
iPuedes viajar por un sinfin de escenarios
creados por graficos digitales sin salir de
tu casa! Estas tecnologias son muy utiles
para diversos campos del conocimiento,
como la medicina y la educacion.

Realidad virtual (RV).

15
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Por su parte, la realidad aumentada (RA) afade objetos
virtuales a nuestro entorno real. Un buen ejemplo es el videojuego
Pokémon Go, donde puedes encontrar criaturas virtuales mientras
caminas por tu casa o en un parque.

También tenemos los videos 360° que capturan vistas
panoramicas completas. Los puedes ver en plataformas como Google
Maps, donde es posible explorar ciudades o lugares como si estuvieras
alli. jEs como tener una ventana a cualquier parte del mundo!

Realidad aumentada (RA). Este tipo de tecnologias se usan en los videojuegos, ademas

de en videoarte y videoclips musicales. Por ejemplo, la cantante

Videos en 360° islandesa Bjork fue una de las primeras en usar videos 360° en
YouTube, como en su cancion Stonemilker. Otros usos son los paseos
360° virtuales por diversos lugares, como, por ejemplo, por los museos

I:> l I virtuales del Pert. jBusca el enlace en el espacio interactivo!

Para entender la diferencia entre artes y medios audiovisuales,
piensa en un ejemplo. Un noticiero que se transmite por televisién
es un medio audiovisual que tiene un propésito informativo. Por
otro lado, una serie como El tltimo bastion, transmitida también

Videos 360°. por televisidn, tiene un objetivo mas artistico y estético. Aunque
ambos usan el mismo medio, buscan fines diferentes: el primero
informa y el segundo expresa la creatividad.

;Por qué consideramos una serie como arte? Grabar una
serie involucra muchos esfuerzos creativos: desde el guion hasta
el vestuario, la musica, la escenografia y la actuacién. Lo mismo
ocurre con el cine, los videojuegos y los videoclips musicales que
disfrutamos.

STE GUSTARIA DAR UN
PASEO VIRTUAL POR
VARIOS MUSEOS DEL PERU
EN 360°? iINGRESA AL
ENLACE Y DISFRUTA DEL
RECORRIDO!

ESPACIO INTERACTIVO

D

iHaz clic en el botén

o escanea el cédigo

QR para encontrar Museos virtuales
recursos educativos del Peru
complementarios!
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Aprender a apreciary crear a través del lenguaje de las artes audiovisuales nos permite
desarrollar habilidades técnicas, ademas de potenciar nuestro pensamiento creativo
y la innovacién. Contar historias a través de distintos formatos y medios nos brinda la
oportunidad de fortalecer nuestras aptitudes para comunicar ideas. Ademas, al trabajar en
proyectos audiovisuales, es necesario colaborar en equipo y eso nos ayuda a desarrollar
capacidades para la comunicacion.

Las artes y los medios audiovisuales a través del
tiempo

Antes de hablar de los avances cientificos y tecnoldgicos que dieron origen a las artes
y los medios audiovisuales, es importante mencionar algunos antecedentes historicos y
culturales clave, ya que el ser humano siempre ha buscado nuevas formas de comunicarse.

Una de las mas antiguas muestras de esta necesidad son las pinturas rupestres, que
datan de hace mas de 40000 afos. Algunos historiadores del cine han identificado que
estas pinturas, como las de las cuevas de Altamira en Espaia, reflejan la vida cotidiana de
la época, pero, en un nivel mas profundo, también dan cuenta del deseo de capturar el
movimiento. En una de esas pinturas se muestra un jabali o bisonte® con cuatro pares de
patas, lo que, segun el historiador de cine y cémic Roman Gubern, representa una técnica
temprana para simular el movimiento.

Gubern* también sugiere que estas pinturas formaban parte de actividades
artistico-magicas para atraer la buena suerte en la caza. Asi, desde la prehistoria, el deseo
de recrear el movimiento y la magia ha sido parte de los intereses creativos del ser humano.
Ahi podemos encontrar, entonces, la semilla de lo que vendria a ser el cine, aunque su
verdadero desarrollo proviene realmente de la curiosidad cientifica.

El Museo de Altamira sefala que la imagen que suelen considerar jabali es, en realidad, un bisonte, el cual fue recreado a

comienzos del siglo XX por Henri Breuil, arquedlogo e historiador francés.
(Gubern, 2014).
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@ Caja de actividades

Actividad: Crea tus juguetes 6pticos

Taumatropo

@

Material: carton, papel, tijeras,
pegamento, lapices de colores,
dos cuerdas o elasticos,
perforador (opcional).

V)
&

Procedimiento:

1.° Recorta dos circulos de
carton.

2.° Dibujay colorea una
imagen en cada circulo de
papel.

3.° Pega las imagenes al
carton.

4.° Haz dos agujeros en los
lados del circulo.

5.° Ata las cuerdas a los
agujeros.

Gira el taumatropo para ver las
imagenes combinadas.

Fenaquistiscopio

Material: carton negro, papel,
tijeras, pegamento, lapices de
colores, palillo de maderay
chinche o tachuela.

Procedimiento:

1.° Recorta un circulo de
carton de 22 cm de
didmetro y dividelo en
ocho partes iguales.

2.° Dibuja una secuencia de
imagenes en cada parte.

3.° Haz pequenos cortes
rectangulares en el borde
del circulo, como en la
imagen.

4. Utiliza un chinche o una
tachuela para unir el
medio del circulo a un
palillo.

Gira el circulo frente a un
espejo y mira a través de las

ranuras para ver la animacion.
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ELABORA TUS
PROPIOS JUGUETES
OPTICOS DEL
SIGLO XIX, CON

LAS SIGUIENTES
INDICACIONES:

Zootropo

Material: cartulina negra,
papel, tijeras, pegamento,
lapices de colores, vaso de
carton o plastico y chinche o
tachuela.

Procedimiento:

1.° Recorta un circulo de
cartulina de 15 cm de
didmetro y un rectangulo

de 15 x 38 cm. Haz ranuras

a la tira de cartén, cada 4
cm; deben medir 4 cm de
alto por 1 cm de ancho.

Une la tira y el circulo para
formar un cilindro.

2.° Dibuja una secuencia de
imagenes en una tira de
papel y pégala dentro del
cilindro.

3.° Une la base del vaso con la
parte inferior del centro del
circulo con un chinche o
tachuela.

Gira el zo6tropo y mira a través
de las ranuras para ver la
animacion.
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A lo largo de la historia, muchos inventos han ayudado a dar forma al cine y, mas
adelante, a la television y los nuevos medios. Durante el siglo XIX, se crearon varios juguetes
Opticos que demostraron la persistencia retiniana, la capacidad de nuestros ojos para retener
imagenes. Entre los mas importantes, estan el taumatropo (Londres, 1825, creado por Jhon
Paris); el fenaquistiscopio (Bélgica, 1832, por Joseph Plateau); y el zoétropo (Reino Unido,
1834, por William George Horner); o el visor estereoscoépico (Reino Unido, 1849, por David
Brewster). En la década de 1930, el estadounidense William Gruber desarroll6 el view-master,
uno de los juguetes mas populares durante la segunda mitad del siglo XX (fig. 8).

Visor estereoscopico View-master

L) do &= &G

Juguetes opticos de los siglos XIX y XX: visor estereoscopico y el view-master.

En el otro lado del mundo también se desarrollaron inventos fascinantes, como
las sombras chinescas, originarias de la isla de Java, en Indonesia, hace unos 7000 aios
(alrededor del aflo 5000 a. C.). Este antiguo arte consiste en un juego de sombras que se
logra al usar los dedos o figuritas de papel, ubicandolas frente a una fuente de luz para
proyectar imagenes en una pared, tela o pantalla.

iInténtalo! A continuacién, te mostramos algunos ejemplos de figuras (fig. 9). Puedes
crear tus propias formas e inventar nuevas historias con sombras.

Figuras creadas con las sombras de las manos. De izquierda a
derecha se pueden observar un conejo, un perroy una paloma volando.
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Este juego dio origen al teatro de sombras que se volviéo muy popular en Europa durante
el siglo XVIII. Mucho antes de que existiera el cine, ya se usaban la luz y las sombras para
contar historias. Solo faltaba un salto tecnolégico y, en esto, las sombras chinescas jugaron
un papel importante, pues llevaron a la creacién de juguetes épticos que, eventualmente,
hicieron posible el cine.

La conexidn entre el teatro de sombras y el cine es tan clara que la animadora alemana
Lotte Reiniger® utilizé esta técnica para crear sus peliculas a principios del siglo XX. Un caso
paradigmatico es su obra Las aventuras del principe Achmed (1926), el segundo largometraje
animado de la historia y el mas antiguo que aun se conserva.

A continuaciéon, encontrarads hitos en la historia del audiovisual, considerando los
inventos y avances tecnoldgicos que permitieron su nacimiento y expansion, y que dieron
lugar a diversas expresiones artisticas a nivel nacional y mundial, desde las pinturas
rupestres hasta la actualidad.

Para conocer méas sobre los acontecimientos histéricos relacionados
con las artes visuales en el Pert y el mundo, revisa la linea de tiempo
del fasciculo Aprendemos a través del lenguaje de las artes visuales.

MI ABUELO ME CONTO QUE CUANDO ERA
JOVEN TENiA QUE ESPERAR MESES, INCLUSO
ANOS, PARA QUE LAS PELICULAS QUE QUERIA
VER LLEGARAN AL PERU. iAHORA LAS TIENE
TODAS EN SU CELULAR AL INSTANTE!
POR ESO, AL VER LA LINEA DE TIEMPO, ME
LLAMO MUCHO LA ATENCION SABER SOBRE  ({(§
LAS NUEVAS TECNOLOGIAS QUE ESTAN \
\ CAMBIANDO LA FORMA DE HACER CINE.

iME ENCANTA, ERNESTO! ¢QUE
TAL Sl HACEMOS UNA LINEA DE
TIEMPO SOBRE ESE TEMA?
&Y TO0? SQUE EVENTOS SOBRE W
LAS ARTES AUDIOVISUALES TE —
INTERESAN? SQUE ELEGIRIAS

PARA ELABORAR TU PROPIA \/| \/
LINEA DE TIEMPO?

Lotte Reiniger (Berlin, 1899 - Dettenhausen, 1981) fue una pionera de la animacion alemana de principios del siglo XX. Se la
conoce por sus obras de stop-motion (técnica de animacion cuadro a cuadro) que realizo con elaboradas siluetas recortadas.
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LINEA DE
TIEMPO

Esta breve cronologia da
cuenta de algunos de los
hitos de la historia de las
artes audiovisuales en el
Pertiy en el mundo. Te
invitamos a complementarla
a partir de la investigacion de
eventos relacionados que
puedas identificar, tanto a
nivel local y regional, como
nacional e internacional.

OCEANIA

ESPANA
El arte rupestre de las cuevas de
Altamira denota los primeros
intentos de plasmar imagenes en
movimiento.

EGIPTO

Alhazen,
matematico arabe,
construye la
primera cdmara
oscura.

INDONESIA

Aparecen las sombras chinescas
enlaislade Java. Son las primeras
historias contadas usando luces

y sombras.

Aprendemos a través del lenguaje de las artes audiovisuales - Fasciculo 5

ITALIA
Girolamo
Cardano
creala primera

lente de camara.

ITALIA
El alemén Athanasius

Kircher inventa la linterna

magica, primer
precedente de la
proyeccion
cinematografica.

ALEMANIA
Johann Zhan
inventala
primera camara
portatil.
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FRANCIA

Joseph Nicéphore
Niépce creala camara
heliografica, capaz de
fijar quimicamente las
imagenes.

EE.UU.
Thomas Alva Edison
creala pelicula de

celuloide de 35 mm.

5]

Llega el primer
kinetoscopio de
Edisony laprimera
muestra se realiza
el 25 de mayo, enel
Jardin Estrasburgo,
actual Club Unién,
en Lima.

FRANCIA

El 1 defebrerose
realiza la primera
proyeccion con el
cinematodgrafo de
Lumiere en el Peru.

Los hermanos Lumiere
crean el cinematégrafo,
invento que permite realizar
la primera proyeccion de

peliculas.
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Llega la television
al Perticonla

fundacion del El 27 de agosto se
Canal 7 del presenta la Destaca el cine
Se estrena Luis Ministerio de primera Seestrenala punefio a nivel
e Pardo, pelicula Educacion. exhibicién formal primera pelicula internacional con
Abre la primera sala muda del de videoarte, en peruana ~AEL ) peliculas como
de cine en el Perd, de director Enrique el Museo de Arte animada en 3D: D, Wifiaypacha (2017)
laempresa Cinema Cornejo Italiano de Lima. Piratas en el R de Oscar Catacora Yy
Teatro, ubicada en la Villanueva, uno Se titula Video Art C e sensns Callao. LS NUEVOS MEDIOS Manco Cdpac (202(’))
actual Plaza San de los mas USAy participan de Henry Vallejo ‘
Martin, en Lima. El 5 de abril se antiguos 32 artistas Se nomina por Secreala )
Posteriormente. en estrenalaprimera largometrajes internacionales. CONSEJO NACIONAL DE primera vez un Direccién del Se estrena el videojuego
; i CINEMATOGRAFIA . Audiovisual, la .

1914, abre sus pelicula peruana ' peruanos que se CONACINE largometraje . p ’ Arrog de los estgd|os
puertas el Teatro argumental: Negocio | conservan. Se fundaen peruano al onografiay Hermanos Magiay Leap
Colén, el cual al agua, produciday Cuscoel Se crea el Consejo premio Oscar: los Nuevos Game Studios, ganador
empieza a tener estrenada por cinecluby la Nacional de La teta asustada, | Medios (DAFO) de una serie de
funciones de cineen | Cinema Teatro. escuelade Cinematografia, de Claudia del Ministerio reconocimientos a nivel
1921, cine. Conacine. Llosa. de Cultura. internacional.

e e s I e e e e S

. [y 5 REINO UNIDO EE.UU EE.UU EE.UU
ERATCIA gafjasalhetz Phalke iohn Lo.tg|e| Baird JDAPOtN Nace OXO, uno de los Se'estr'ena Ton de Pi><.ar . Se.fun(ia VouTube g:HfINl(\j o §E| uu. |
e estrena irige el primer ransmite las irectores ; ; : e funda TikTok, elanzala
Elviaje ala largometraje de primeras como Kenji 5{::;';?@5 Steven Lisberger, estrena Toy plataforma para plataforma de tecnologia
Luna de Bollywood, titulado imagenesala Mizoguchi, desarrolladoypor primera pelicula en Story, la compartir videos en videos brevesy Stagecraft, que
aelcl{ﬁges Raja Harishchandra. galnta.llla deun Yésujidré OZEJ y Alexander S. Douglas. :Z?'rc?)fr:scuotz\clilosraales g:all?:.ﬁ:: linea. una dle las redes c'reta elscena riols
glies. elevisor. anos después : sociales méas virtuales paralas
Akira a"ig‘sda usadas en el peliculas y series.
EE. UU. Kurosawa en 3D. mundo.
Se estrena hicieron que la IN'\LETANIQ i artist
la primera cinematografia am June Fark, ar '; ?
pelicula del nipona sea c9reano y pionero ,e EE. UU.
cine sonoro: mundialmente vu.ieoarte, presento por Se funda Netflix, que en
EE. UU. Elcantantede 1 reconocida. primera vez un concierto 2007 inicia el streaming Tik Tok
Con la tecnologia jazz, de Alan mterac'flvo de musu{:a en su plataforma.
Tecnicolor, llegalaera Crosland. aleatoria en la galeria Parnass,
dorada de Hollywood. utilizando trece televisores.
Se utilizé en Lo queel REINO UNIDO

viento se llevo (1939),
Elmago de Oz (1939) y
Cantando bajo la lluvia
(1952).

LaBBCrealizala
primera transmision
televisiva publicay
continua de la historia.
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:Como nos comunicamos
a través de las artes
audiovisuales?

EN ESTE SEGUNDO CAPITULO,
APRENDEREMOS A IDENTIFICAR LA
FUNCION COMUNICATIVA EN LAS SERIES,
PELICULAS, CORTOMETRAUES Y OTRAS
PRODUCCIONES AUDIOVISUALES QUE
DISFRUTAMOS. iPRESTA ATENCION!
ESTA PERSPECTIVA ENRIQUECERA TU
EXPERIENCIA A TRAVES DEL ANALISIS DE
LAS ARTES AUDIOVISUALES.

Mds que nada, amo mirar una pelicula escena
por escena y ver la intencion detrds de esta.
Esto te permite apreciar realmente

el trabajo del cineasta.

Jodie Foster?!

¢Alguna vez has pensado qué tienen en comun tus series favoritas, una pelicula que viste en el
cine, un documental de YouTube o incluso un video de TikTok? jExacto! Todos estos son contenidos
audiovisuales y comparten algo muy importante: el lenguaje audiovisual. Este lenguaje integra
imagenes, sonidos y técnicas de narracién visual para comunicar ideas, emociones, experiencias de
una forma Unica y poderosa. Pero ;cémo logran que sintamos esas emociones? Combinan sonidos
e imagenes que activan ciertas areas de nuestro cerebro, lo que provoca reacciones, recuerdos y
sentimientos profundos.

Aprender a “leer” este lenguaje de las artes audiovisuales te permitird entender mejor cémo

funciona y qué herramientas permiten capturar la atencién del espectador y provocar respuestas
segun tu intencion.

Actriz y directora de cine estadounidense.
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Nos comunicamos a través del lenguaje
audiovisual

El lenguaje audiovisual es el conjunto de técnicas y cédigos que los creadores usan para
contar una historia o transmitir un mensaje. Por ejemplo, seleccionan los planos de cdmara: si
qguieren mostrar las emociones de un personaje, pueden recurrir al primer plano; en cambio,
si desean que el espectador identifique el lugar donde se encuentra el protagonista, usaran
un plano general. También eligen los movimientos de cdmara: con un desplazamiento de
dolly se sigue a un personaje y se podria crear la sensacién de cercania, mientras que con
una camara fija se podria comunicar estabilidad o tension. Por su parte, la musica y los
efectos de sonido intensifican o suavizan el tono de la historia, y por ello juegan un papel
crucial en la composicién audiovisual.

Tal vez has notado cédmo cambia nuestra percepciéon cuando una imagen determinada
es acompanada de una musica en particular. Por ejemplo, una toma de algin problema
ambiental que enfrenta nuestro pais con el fondo de una melodia dramatica te hace sentir
preocupacion vy tristeza. En cambio, una cancién animada en un video de TikTok puede
transmitir energia y dar la sensacién de diversion. Estos elementos son parte del lenguaje
audiovisual (que veremos en el siguiente capitulo), y aprender a reconocerlos te ayudara a
entender mejor las decisiones creativas detras de cada obra.

Ademas, la tecnologia ha hecho
gue sea mucho mas facil crear y
difundir estos contenidos. Hoy en
dia, cualquier persona con un celular
puede filmar y editar un video, y
subirlo a las redes para compartirlo
con el mundo. Las artes audiovisuales
estan al alcance de todos, y eso nos
permite ser tanto creadores como
consumidores de historias.

En la actualidad, es necesario
tener una alfabetizacién hibrida
basica. Esto significa que, ademas
de saber leer y escribir textos,
es importante comprender otros
lenguajes, como el icénico y el
visual (artes visuales) o el lenguaje
audiovisual, asi como fortalecer
nuestras competencias digitales.

El acceso a la tecnologia potencia la
creacién audiovisual. Fuente: Minedu.
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a. Funciones del lenguaje aplicadas a
los contenidos audiovisuales

\ g

p: :SABIAS QUE...

El lingliista Roman Jakobson? describié seis funciones del

la neurocinematica lenguaje que se pueden aplicar al contenido audiovisual.
es un campo de estudio Entenderlas te ayudara a ver cédmo los creadores logran
que investiga como sus objetivos y como tu también podrias usarlas en tus
nuestro cerebro responde propios proyectos.
a los estimulos de la
cinematografia? * Funcién referencial

También llamada informativa o representativa, se usa

para transmitir un mensaje de la forma mas objetiva
GRACIAS A LAS

INVESTIGACIONES posible. Esta funcién es comun en los noticieros y en
NEUROCIENTIFICAS SABEMOS QUE EN documentales, especialmente aquellos que abordan
LAS PELICULAS QUE UTILIZAN PLANOS temas histéricos o cientificos. Los creadores utilizan

CERRADOS PUEDEN AUMENTAR LA TENSION .
Y LA EMOCION, LO QUE HACE QUE recuts9s como u'n tono de voz .serlo, una voz' ’en off
LOS ESPECTADORES EXPERIMENTEN y musica tranquila, que transmiten la sensacion de
SENSACIONES SIMILARES enmarcar informacioén precisa y confiable. Sin embargo,

AL MISMO TIEMPO.

cuando se desea crear suspenso, es habitual agregar
musica mas dramatica, lo que intensifica la percepcion
de urgencia o relevancia del contenido.

NOTICIAS TV

Fig. 11. Noticiero televisivo.

2 Roman Jakobson (Moscu, 1896 - Boston, 1982) fue un lingtista, fondlogo vy tedrico literario ruso. Como parte de sus
aportes al campo del lenguaje, cred su teorfa de la informacion en 1958, en la que explica las seis funciones del lenguaje.
Para este fasciculo se ha tomado en cuenta su teorifa, pero con aplicaciones relativas al lenguaje audiovisual.
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Fig. 12. El acceso a la tecnologia potencia la
creacion audiovisual. Fuente: Freepik.

Fig. 13. La efectividad de la persuasion
depende de la credibilidad del emisor, la
claridad del mensaje y la conexién emocional
con el publico. Fuente: Freepik.
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= Funciéon emotiva

Esta funcién se enfoca en transmitir
emociones y conectar al publico con los
sentimientos de los personajes de la historia.
Es comun en peliculas, series y anuncios
publicitarios que buscan una respuesta
emocional. Para lograrlo, los creadores usan
primeros planos, musica melancélica o alegre
y escenas que exploran sentimientos como
la tristeza, la alegria o el miedo. La intencién
es que el espectador se identifique con
las experiencias de los personajes y sienta
una conexién emocional profunda. ;Qué
serie, pelicula, video, publicidad u otros
recomendarias ver para entender qué es la
funcion emotiva del lenguaje audiovisual?

=  Funciéon conminativa o apelativa

Se usa para influir o persuadir en el receptory
motivar una accion o respuesta. Esta funcion
es comun en los anuncios publicitarios
y en discursos que buscan influir en el
comportamiento del publico. Ademas de
promover la compra de un producto o
servicio, se espera que realicen una accion
o que adopten una postura. Por ejemplo, su
objetivo secundario podria ser que participen
en una campana de solidaridad donando o
compartiendo su historia en redes sociales.

¢Recuerdas algin anuncio
publicitario peruano que se te
haya quedado en la mente por
dias? ;De qué se trataba? ;Tuvo
algan efecto en ti?
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iAMANTES DE LA » Funcion fatica
NATURALEZA!, ESTAN "
LISTOS PARA LO QUE VIENE Se utiliza para captar y mantener

A CONTINUACION? la atencion del espectador. Este
tipo de funcién es muy comun
en videos de YouTube o TikTok,
donde los creadores suelen
empezar con frases como “iNo te
lo pierdas!” o0 “;Quieres saber algo
increible?”. Esta introduccion te
engancha y te invita a quedarte
a ver el resto del contenido.

El objetivo es atraer y mantener la atencion. Fuente: Freepik.

= Funcidn poética o estética

Es la funcidn que destaca la belleza y el estilo visual del mensaje. Se utiliza mucho en el
cine y en producciones audiovisuales artisticas, donde cada elemento visual y sonoro
se selecciona cuidadosamente para crear una experiencia estética. Un ejemplo es la
pelicula Winaypacha (2017), con paisajes visualmente impactantes para mostrar la vida
en los Andes a través de encuadres bien logrados.

Fotograma de Winaypacha (2017). Pelicula de Oscar Catacora (Puno, Pert). 86 min.
Fuente: Cine Aymara Studios. Es la primera pelicula nacional realizada integramente
en lengua aimara.
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Se usa para hablar del propio lenguaje o el proceso de creacién. En el cine, por ejemplo,
esta funcioén se utiliza cuando una pelicula hace referencia a sus elementos de produccion,
como personajes discutiendo sobre como filmar una escena. Tal es el caso de la pelicula
Como en el cine (2015) que, a través de una parodia, cuenta las dificultades de unos
cineastas al intentar concretar su primera obra cinematografica. Esta funcién ayuda a
entender mejor como se construye el lenguaje audiovisual.

Coiioe:-
‘.E,&QNE ;

PIETRO MANVEL GOLD orsELs
SIBILLE PONCE DE LEON

Afiche
de Como en el
cine (2015).
Pelicula de
Gonzalo Ladines.
100 min. Lima.
Fuente: Senor Z.

ESTRENG 12 DE NOVIEMBRE

NANUELGOLD PIETROSBILE ANDRES SALAS GIELAPONCEDEECN IORELLAPENNAND JOACUINESCODAR DANELABAERTL JELY REATEGU GULLERNO CASTAREDA
SE4S PATOFUSTER. o 5% SANDRO ANGOBALDO ™ CHINO PIVTO 25 OMARPAREI "= LOREAAUGARTECHE GABRILADELPRADD BACHACARAVEDD CHION HGASHONNA
"t ENIDCAMPOS " ORENA UGARTECHE 5 CONZALO LADINES

o los PRODUCTORES ¢

Ok
CIN7 W [Ciner g

sefior Z
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VAMOS A RECONOCER

@ Caja de actividades LA FUNCION

COMUNICATIVA.

Actividad: Analisis de una manifestacion audiovisual

a. Seleccionaunamanifestacion audiovisual. Escoge un episodio de una serie, una pelicula,
un corto animado o un anuncio publicitario adecuado para adolescentes. Asegurate de
que sea de tu interés y visualizalo con atencién.

b. Durante la visualizacion. Presta atencion a los detalles y responde estas preguntas:
£qué emociones o reacciones te genera? ; Cual crees que es su propoésito? ;Qué mensaje,
idea o significado transmite?

c. ldentifica la funcién comunicativa. Reflexiona sobre la funcién comunicativa principal
que cumple la obra audiovisual. ¢ Es informativa, emotiva, apelativa, fatica, estética o de
metalenguaje? Justifica tu respuesta explicando por qué crees que cumple esa funciéon
en particular.

d. Reflexiona. Piensa en la importancia de entender la funcién comunicativa en los
contenidos audiovisuales que consumes. ;De qué manera ayuda a interpretar el
mensaje o reconocer las intenciones detras de lo que ves?

ﬂl/y[;!

Luego de aprender a reconocer las funciones del lenguaje audiovisual, vas a ver tus
contenidos favoritos de una forma diferente y mas critica. Podras notar, por ejemplo, cémo
un video de TikTok usa una canciéon de moda para captar atencién o cémo un anuncio utiliza
ciertos colores y musica para evocar sentimientos especificos. Esto no solo te ayudara a
apreciar el trabajo detrds de cada contenido, sino que también te dard herramientas para
crear tus propios proyectos audiovisuales con mas intencion y creatividad.
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Asi que la préxima vez que veas una serie, una pelicula o un video, pregintate: ;qué
funciéon comunicativa del lenguaje estan usando? ;Cémo te hacen sentir? ;Qué técnicas
utilizan para contar esta historia? jEsa es la perspectiva de un creador audiovisual en

accion!

iIQUE EMOCION! Si, YA QUIERO VERLA. P O";‘: ;?_E?&:?T:OBRE
HE ESCUCHADO QUE ESTA iSHHH! VA A EMPEZAR. '
PELICULA ES BUENISIMA APAGARE MI CELULAR TODO, PORQUE ES PERUANA Y
MA. i \ ME HACE SENTIR IDENTIFICADO

PARA QUE NO ME
DISTRAIGA. ! R CO‘N LA HISTORIA.

~——

1
1
1
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:Qué podemos aprender
a través de las artes
audiovisuales?

Capitulo

EN ESTE CAPITULO ENCONTRARAS
INFORMACION IMPORTANTE SOBRE LOS
ELEMENTOS DE LAS ARTES AUDIOVISUALES.
ADEMAS, PODRAS CONOCER ALGUNAS
TECNICAS, HERRAMIENTAS Y MATERIALES
NECESARIOS PARA APRECIAR EL ARTE
AUDIOVISUAL Y TAMBIEN PARA CREAR TUS
PROYECTOS EN ESTE LENGUAUJE ARTISTICO.

El director de cine trata de usar todas las
herramientas narrativas para crear una
emocion. La belleza y lo terrible existen casi
en partes iguales, y un cineasta busca todo lo
posible para reflejarlo.

Guillermo del Toro?

¢Te has preguntado por qué una pelicula te emociona, una serie te engancha o un videojuego
te sumerge por completo en otro mundo? Detrds de esas experiencias hay un universo de
elementos visuales y sonoros que trabajan juntos para contar historias y transmitir emociones.
En este capitulo, exploraremos las herramientas y técnicas que dan vida al lenguaje audiovisual.
Conocer sus componentes te ayudara a disfrutar mas de estas obras, y también a crear tus propias
historias, para que tus ideas cobren vida de manera creativa e impactante. jAdentrémonos en este
fascinante mundo!

' Guillermo del Toro (Guadalajara, 1964) es un director, guionista, productor y novelista, conocido por su habilidad para
combinar lo fantastico (cuentos de hadas, horror y mitologfa) con lo humano en sus obras. Entre sus peliculas destacan
El laberinto del fauno (2006), que gand tres premios Oscar, y La forma del agua (2017), ganadora de cuatro premios Oscar,
incluido mejor directory mejor pelicula. Del Toro también ha destacado en producciones animadas, como Pinocchio (2022).
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v/

~ -
p‘
el leitmotiv: es una idea,

frase musical o imagen que se
repite en una obra artistica para
representar algo importante o
acompanar a los personajes?

¢SABIAS QUE...

Este término proviene del
aleman y significa ‘motivo
principal’. Es muy utilizado para
dar identidad a emociones,
personajes o situaciones clave.

EN EL CINE Y LA MUSICA
PUEDE SER UNA MELODIA
CORTA ASOCIADA A UN PERSONAUE.
POR EJEMPLO, EN LAS PELICULAS STAR
WARS LOS PERSONAUJES PRINCIPALES
TIENEN SU PROPIA MELODIA. S¢QUE
OTROS EJEMPLOS DE LEITMOTIV
RECUERDAS?

Los elementos de las artes
audiovisuales

Los elementos de una obra audiovisual nos permiten
apreciarla y reflexionar sobre su significado. Al
experimentar con estos elementos, podemos lograr
diversos efectos, seglin nuestra intencién expresiva
y comunicativa. Ademas, el lenguaje audiovisual
posibilita desarrollar una dimension estética, al
crear simbolos que enriquecen el mensaje. Por
ejemplo, el uso del leitmotiv puede producir un
efecto estético en los espectadores.

En el siguiente organizador grafico, se
presentan los elementos de las artes audiovisuales.
Luego, cada elemento se explica con ejemplos para
facilitar tu comprension:

Los elementos
; de las artes !
\ . . i
. audiovisuales

v
Qrmmmmmmm Or-mmmmmmmoon o O-mmo- 0 o
I ! H ! '
la el guion
los elementos ' loselementos [ e i g como | elmontaje |
visuales /%  sonoros  /\ actoresy H elemento i1 gedicion
AN . ! /

\, actrices / \ narrativo / \

Organizador visual de los elementos de las artes audiovisuales.

32



Aprendemos a través del lenguaje de las artes audiovisuales - Fasciculo 5

Capitulo 3

a. Los elementos visuales

Estos elementos son fundamentales en las artes audiovisuales, porque posibilitan la
transmision efectiva de lo que se desea comunicar.

= El cuadro y el encuadre

A veces estos términos se confunden, pero tienen diferencias claras. El cuadro es el espacio
fisico que limita lo que vemos en una pantalla. El encuadre, en cambio, tiene dos dimensiones:
una fisica, que se refiere al tiempo y espacio de una accion registrada en una toma, y una
expresiva, que incluye la composicion de la imagen con planos, movimientos de camara o
desplazamientos de objetos y personas, y los elementos sonoros registrados en la toma.

Si establecemos una analogia con una pintura, podemos decir que un lienzo o una
cartulina serian el equivalente al cuadro en una obra audiovisual y todos los colores, formas
y texturas que se empleen en crear la obra seran lo que componga el encuadre.

Fig. 18. Gesto
de encuadre
con las manos.
Fuente: Minedu.

= La composicion del encuadre

Las artes audiovisuales adoptan principios y elementos de composicion de las artes
visuales. Estos principios proporcionan normas bdasicas para elegir y posicionar
elementos en un plano. Sin embargo, los realizadores adaptan estos principios segin
sus necesidades expresivas.

Para conocer mas sobre los elementos para componer
imagenes, revisa el capitulo 3 del fasciculo Aprendemos
a través del lenguaje de las artes visuales.
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Veamos a continuacién los tipos de composicion del encuadre.

Proporcién aurea

Nos permite disponer los elementos
dentro del encuadre de forma armoniosa y
agradable a la vista.

Simetria dindmica

Para esto se trazan lineas diagonales y se
desplazan ligeramente los puntos de interés
focal que se generan con la regla de tercios.
Ayuda a crear tension visual y les imprime
dinamismo a las imagenes.

Regla de los tercios

Sedivide laimagen entres tercios verticales
y horizontales con lineas imaginarias.
La interseccion entre las lineas genera
puntos de interés focal y, si se coloca a un
personaje u objeto en uno de estos puntos,
nos fuerza a prestarles atencion.

Linea del horizonte

Se divide en tres tercios horizontales con dos
lineas imaginarias, que nos permiten fijar el
horizonte.

T

Simetria perfecta

Ocurre cuando el encuadre muestra
imagenes balanceadas equitativamente, lo
gue genera armonia.

Punto de fuga

Es el lugar donde convergen dos o mas lineas
paralelas hacia el infinito. Esto ayuda a dirigir
la mirada del espectador a ese punto.

N

Fig. 19. Tipos de composicion del encuadre.
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El campo visual es el drea que cubre el encuadre y que permite que los espectadores
perciban la realidad representada o el universo de la historia. Brinda una perspectiva que
genera la ilusion de tridimensionalidad en pantalla, cualidad que la pintura y fotografia no
poseen. La relacién entre el campo real y el fuera de campo es dindmica, ya que se relaciona
con las entradas y salidas de personajes y objetos del campo visual, asi como los sonidos
gue se producen dentro y fuera de la imagen.

Todo lo que aparece en pantalla complementa la idea de lo que no se muestra, lo que
confiere realismo a la historia. Por ejemplo, si un personaje entra y luego sale del campo
visual, pero lo oimos conversando con otro personaje que si vemos, entenderemos que
sigue presente en el mismo espacio de la escena.

ESTAMOS RODEADOS
DE MARCOS,
ENCUENTRALOS Y
ENMARCA TU MUNDO.

@ Cajade actividades

Actividad 1: Rodeados de marcos

a. Encuentralos marcos. Observa el espacio y encuentra una reja, una ventana o quiza el
asa de una taza u otro objeto que delimite un area visual.

b. Registra lo que ves. Elige un marco y observa lo que hay dentro de él. Toma fotografias,
filma por un minuto o dibuja lo que ves a través del marco.

c. Analiza y reflexiona. Revisa tu registro: ;qué ves a través del marco? ;Qué encontraste
que no viste antes?

Actividad 2: Captura en un encuadre /’m\\~
a. Elabora un marco. Recorta un marco de cartén de 14 x 7 cm. @ZL

b. Encuadra tu mundo. Usa el marco para encuadrar imagenes cotidianas: personas,
paisajes o lo que desees, teniendo en cuenta los tipos de composicién del encuadre de
la figura 19.

c. Dibuja o toma fotos. Elabora un bosquejo de lo que ves en el encuadre; si tienes un
celular o cdmara, captura las imagenes del encuadre.

d. Analiza y reflexiona. Observa tus bosquejos o fotos, y responde: ;qué tipo de encuadre
utilizaste? ;Por qué elegiste esos lugares, perspectivas, personas, objetos o colores? ;Qué
o quién quedo fuera del cuadro? ;Qué de diferente encontraste que no viste antes?

35



Aprendemos a través del lenguaje de las artes audiovisuales - Fasciculo 5

Capitulo 3

= Los planos

Los planos son las diferentes formas en que se encuadra una escena para narrar una
historia de manera visual. Cada tipo de plano brinda informacién al mostrar un fragmento
especifico de lo que se quiere transmitir o contar. Ademas, permiten comunicar significados
y emociones a los espectadores.

Desde que seinventaron las caAmaras cinematograficas, los cineastas han experimentado
con diversos tipos de planos, y siguen haciéndolo hoy en dia. Para que tu también puedas
usar y explorar estos planos, a continuacién, encontraras algunos de los ejemplos mas
utilizados en los contenidos audiovisuales:

= Gran plano general

También conocido como plano panordmico, nos ofrece una vision muy amplia del
espacio en la escena. Su intencion suele ser descriptiva y nos ayuda a ubicar dénde se
desarrolla la historia. Por ejemplo, un gran plano general puede mostrar el paisaje de
una ciudad o del campo.

Este plano se usa a menudo con intenciéon narrativa: para incrementar el
dramatismo de la accién o para generar una transicién después de varias escenas en
espacios cerrados. En el documental Maria en el desierto (1982), se nos muestra uno de
los dias de trabajo de Maria Reiche, una de las investigadoras mas destacadas de las
lineas de Nasca.

Fig. 20. Gran plano general, en Maria en el desierto (1982). Documental dirigido por
Gianfranco Annichini. 13 min. Nasca. Fuente: Gianfranco Annichini.
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= Plano general

Este plano ofrece una imagen amplia, pero a diferencia del gran plano general, permite
distinguir personajes u objetos con mayor detalle. Un ejemplo se puede ver en la figura
21, donde el protagonista de la pelicula Gregorio camina por el desierto.

Fig. 21. Plano general, en Gregorio (1984). Pelicula dirigida por Alejandro Legaspi,
Stefan Kaspar y Fernando Espinoza. 87 min. Lima. Fuente: Grupo Chaski.

* Plano conjunto

También llamado plano general corto, sirve para captar a un grupo de personas, animales
u objetos. Como vemos en la figura 22, el profesory los estudiantes en la pelicula Chicama.

Fig. 22. Plano conjunto, en Chicama (2012). Pelicula dirigida por
Omar Forero. 75 min. Trujillo. Fuente: Omar Forero.
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= Plano entero

El plano muestra a una o mas personas de cuerpo completo (de pies a cabeza) dentro
del encuadre. Por ejemplo, en la figura 23, vemos a los protagonistas de la pelicula
Viejos amigos: Carlos Gassols, Enrique Victoria y Ricardo Blume, de izquierda a derecha,
uno tras otro, caminan para cumplir con la Gltima voluntad de su amigo fallecido.

Fig. 23. Plano entero, en Viejos amigos (2014). Pelicula dirigida por
Fernando Villaran. 23 min. Fuente: Fernando Villaran.

= Plano americano

También conocido como plano tres cuartos (3/4), nos muestra a los personajes desde la
cabeza hasta las rodillas. Un ejemplo se puede ver en la figura 24, donde los profesores
Juan y Carmen Piqueras imparten clases de teatro en el documental Te invito a jugar.

Fig. 24. Plano
americano,

en Teinvito a
jugar (1976).
Documental
dirigido por
Nora de lzcue.
12 min. Lima.
Fuente: Nora
de Izcue.
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Este tipo de plano muestra la mitad del cuerpo, de la cabeza hasta la cintura o desde
la cintura hasta los pies. En la figura 25, se puede observar un ejemplo en el que los
protagonistas de la pelicula Juliana (1989) cantan en un autobus. Este encuadre también
es comun en los noticieros, donde los presentadores estan sentados frente a la cAmara.

Plano medio, en Juliana (1989). Pelicula dirigida por Fernando Espinoza
y Alejandro Legaspi. 85 min. Lima. Fuente: Grupo Chaski.

También conocido como plano busto, muestra la cabeza y parte del pecho de los
personajes. Brinda protagonismo al rostro del personaje, y nos puede comunicar su
estado de animo, al mostrarnos sus expresiones con detalle. Por ejemplo, en la figura
26, observamos el rostro alegre de Sistu, el personaje principal de la pelicula Willag Pirqa.

Primer plano, en Willag Pirga (2022). Largometraje dirigido por César
Galindo. 89 min. Cusco. Fuente: Casablanca Cine S.A.C.
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También llamado primerisimo primer plano, nos muestra partes especificas del rostro o
cuerpo del personaje, asi como de objetos pequefios. De esta manera, nos transmite la
sensacion de que estamos muy cerca del objeto.

Plano detalle, en Ja Chomobicho Baneni (2019). Pelicula documental de Gabriela
Delgado y Bernabé Mahua. 8 min. Amazonia peruana. Fuente: Gabriela Delgado.

Para conocer més sobre como se representa el espacio en los planos,
revisa el capitulo 3 del fasciculo Aprendemos a través del lenguaje de
las artes visuales.
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Mientras que los planos establecen la distancia de los objetos y personajes, los dngulos nos
muestran cdmo nos posicionamos frente a ellos. En la siguiente imagen podras observar la
ubicacion de la camara en cada angulo.

Angulos de la cAmara Angulacién normal

cenital

picado

R

-
.~
-~
.
3
.
.~
-
.
-

normal @
\
&

contrapicado

nadir

llustracion de coémo se generan los dngulos seglin la posicién de la camara.

Ahora veamos ejemplos del uso de los tipos de angulos en algunas producciones
cinematograficas peruanas:
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=  Angulacién normal

La cdmara se coloca frente a los personajes y objetos, y de ese modo alinea su eje
6ptico con nuestra mirada, como si observaramos el horizonte. También se le llama
dngulo recto, horizontal o a nivel. Esta angulacién era comun en los inicios del cine
porque imitaba la perspectiva del espectador en un teatro.

Plano con angulacion normal, en Un mundo para Julius (2021). Pelicula
dirigida por Rossana Diaz Costa. 104 min. Lima. Fuente: Rossana Diaz Costa.

» Angulacién aberrante

También se le conoce como plano holandés o plano inclinado. Se produce cuando la
camara se inclina hacia un lado (entre 25° a 45°), lo que crea un angulo entre el eje
optico y la linea del horizonte.

La angulacién inclinada se emplea para generar tension en el espectador. En los
inicios del cine, los directores del expresionismo aleman lo emplearon para producir
atmosferas perturbadoras y transmitir que lo narrado estaba fuera de lo “normal”. Mas
tarde, géneros como el cine de terror, noir, ciencia ficciéon y suspenso han recurrido a
este tipo de plano. Con él, se puede transmitir el “desequilibrio” interior de algunos
personajes, al representar su estrés o confusioén, o enfatizar su pérdida de la cordura.
Un ejemplo se puede ver en la figura 30, donde aparece M, la anciana protagonista de
la pelicula El corazon de la luna, interpretada por la actriz Haydeé Caceres.
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Plano con angulacion aberrante, en El corazén de la luna (2021). Pelicula
dirigida por Aldo Salvini. 80 min. Lima. Fuente: Universidad de Lima.

Es el tipo de angulacion que se produce cuando la cdmara se coloca a un nivel superior
al del personaje u objeto, lo que equivale a mirarlos desde arriba. Podemos equipararlo
con lo que ocurre cuando observamos hacia abajo desde lo alto de unas escaleras,
como podemos apreciar en la figura 31, la escena de la pelicula Manco Cdpac.

Plano con angulo picado, en Manco Cdpac (2020). Pelicula dirigida por
Henry Vallejo. 81 min. Puno. Fuente: Pioneros Producciones.
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= Angulo cenital

Ocurre cuando la cdmara se ubica totalmente vertical sobre la cabeza del personaje,
semejante a la posicidon que ocupa el sol al mediodia. En ese sentido, podriamos decir
que es una version extrema de un angulo picado.

Con frecuencia, se utiliza para evidenciar la soledad de un personaje, la dindmica
social en que se circunscribe o la particularidad de sus habilidades, por ejemplo, en
una huida. Logra trasmitir una intencionalidad estética, ya que nos lleva a pensar que
los personajes son observados por un ser superior. El famoso cineasta nacionalizado
estadounidense Alfred Hitchcock (Londres, 1899 - California, 1980) se caracterizaba
por usar este tipo de angulacién para producir ambientes de suspenso u horror. Otra
variante es usarlo cuando se quiere dimensionar la cantidad de personas que participan
de la escena, como en las peliculas de guerras en que hay luchas cuerpo a cuerpo. En
la figura 32, vemos una escena de la pelicula documental Identidad, en la que la cAmara
muestra en angulo cenital a la hinchada peruana en el mundial de fatbol, luego de 36
afos, para evidenciar la masividad del evento.

Plano con angulo cenital, en Identidad (2019). Documental de José Carlos Garcia
y Carlos Granda. 83 min. PerU, Rusia. Fuente: José Carlos Garcia, Kinray S. A.C.

= Angulo contrapicado

Este tipo de angulacién se produce cuando se coloca la cdmara por debajo de la linea
del horizonte (usualmente por debajo de la mitad del cuerpo de los personajes). Se
suele emplear para otorgarle mayor volumen a las personas u objetos, para resaltar
su importancia o hacerlos ver imponentes. Por esta razon, es frecuente en thrillers
policiales y peliculas de accion. También ese usa como recurso creativo en otros
contenidos audiovisuales como los videoclips. En estos casos, es comin combinarlos
con otros planos y movimientos de cdmara para generar mayor dinamismo. Vemos un
ejemplo de ello en la escena que se muestra en la figura 33.
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Fig. 33. Plano con angulo contrapicado, en Mirando la Luna/Qawachkanchik chay Killallata
(2018). Videoclip de Renata Flores. 4:41 min. Ayacucho. Fuente: Renata Flores.

= Angulaciéon nadir

Este angulo se obtiene cuando la cdmara se coloca directamente debajo del sujeto,
como si estuvieras acostado en el suelo mirando hacia arriba. Es la angulacién opuesta
al angulo cenital. Puede generar una sensacién de vértigo y dinamismo, como en
peliculas de superhéroes. Ademas, puede transmitir poder o vulnerabilidad, segln la
intencion de la historia. Por ejemplo, si el angulo nadir representa el punto de vista
de un personaje durante una cirugia, captaremos su vulnerabilidad. En cambio, si
observamos a los “malos de la pelicula” desde este angulo, se destacara su poder. En la
figura 34, veras un ejemplo bajo el mar, en Pacificum, el retorno al océano. La primera
pelicula documental para cine de divulgacién cientifica sobre el mar del Peru.

Fig. 34. Plano con angulo nadir, en Pacificum, el retorno al océano (2017). Documental
dirigido por Mariana Tschudi. 75 min. Peru. Imagen: Yuri Hooker.
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SQUE NOS MUESTRAN
LOS PLANOS Y
ANGULOS? SPOR QUE
Y cOMO PODEMOS
UTILIZARLOS?

@ Caja de actividades

Actividad 1: Encontremos los planos
Selecciona una escena. Elige y observa una de las escenas de una pelicula, serie u otro.

b. ldentifica los tipos de planos. Haz una lista de los planos utilizados (primer plano, plano
general, plano de detalle, etc.).

c. Describe los planos. Elige tres de los planos que se utilizan en la escena y describe qué
te muestra cada uno.

d. Reflexiona. ¢;Por qué crees que en la escena se utilizaron esos planos? ;Se puede
prescindir de alguno?, ;por qué lo dices? ;Qué otros planos utilizarias para contar la
misma escena? ;Qué planos utilizarias para contar lo contrario?

N
<7f

Actividad 2: Mi historia en un mural Mg,

a. ;Qué necesitamos? En pares elijan un juguete, puede ser un superhéroe, un
peluche, un animal, un robot, una mufeca u otro; tengan a mano un teléfono celular
0 una camara de fotos o una tableta. Ubiquense en un espacio iluminado.

b. Toma fotos. Exploren tomando fotos, utilicen todos los planos y angulos que se
encuentran en este fasciculo.

c. Arma un mural. Con todas las fotos elaboren un mural en el que visualicen de manera
organizada cada uno de los planos y angulos.

d. Cuenta una historia. Elijan tres planos y dos angulos para contar una historia en
imagenes. Para ello, utilicen un programa de presentacion o impriman las fotos para
organizarlas. Incluyan un titulo, globos de texto, recorten las fotos o agreguen otras.

e. Comparte historias. Compartan con otro par de estudiantes sus historias. Luego,
respondan las preguntas: ;qué es lo que mas les gusto de la actividad? ;Qué dificultades
tuvieron y cémo las superaron? ;Qué recomendaciones darian sobre el uso de los planos
y angulos?
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= Movimientos de la cAmara

El lenguaje audiovisual posee la capacidad de imprimir un ritmo a la accién de la obra a través
de tres tipos de movimiento de la cdmara: movimientos sobre su propio eje; movimientos de
toda la cdmara, y movimientos dentro del mismo encuadre. A continuacién, encontraras el
destalle de cada tipo de movimiento:

= Movimientos sobre su propio eje
Se realizan al girar la cdmara manteniendo el mismo eje con la ayuda de un tripode o
soporte. Pueden ser de dos tipos:

= Los movimientos panoramicos o paneos laterales: Se producen al mover la
camara de derecha a izquierda, y viceversa.

= Los paneos verticales o tilts: Los obtenemos al mover la cdmara sobre su eje
de arriba abajo, y viceversa.

pulbs

Grafico de los paneos \/
laterales o panoramicos.

=

Gréfico de los paneos
verticales o tilts.
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También llamados movimientos en trdvelin, son los desplazamientos de la cAmara que se
efectiian con la ayuda de equipos que estabilizan y brindan fluidez a las imagenes que se
captan. Estos movimientos se pueden realizar hacia adelante, hacia atras, de forma lateral
y en 360°.

Asimismo, para movilizar toda la cdmara, se pueden emplear equipos complementarios
como los siguientes:

los , que deslizan la cAmara con el uso de rieles;
el , un estabilizador portatil que permite efectuar movimientos de travelin
con libertad en todas las direcciones;
las , que permiten desplazar la cAmara de forma horizontal y vertical;
los , que sobrevuelan la escena y tienen mas posibilidades de movimiento.
Travelin hacia adelante Movimiento
y hacia atras del trdvelin hacia

adelante y hacia atréas.

rieles para dolly

Travelin lateral Movimiento
lateral del travelin.

Para registrarlos contamos con herramientas como el zoom y la edicién. En cuanto
al uso del zoom, las cdmaras trabajan con dos tipos, zoom 6éptico y zoom digital. A
continuacion, veamos qué implica cada uno de ellos:
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= El zoom 6ptico: Se realiza de manera mecanica empleando diferentes lentes
para acercarnos o alejarnos visualmente de los objetos, tal como sucede al

tomar una fotografia.

teleobjetivo
70mm - 400mm

objetivo normal
35mm - 50mm

angular
15mm - 35mm

Fig. 39. Los tipos de lentes y su uso con el zoom éptico.

= El zoom digital: Este zoom amplia electréonicamente la imagen capturada,
sin utilizar lentes. Por esta razén, suele perder su calidad visual. Es el que
encontramos incorporado en las cAmaras digitales compactas, como las de los
celulares o las cAmaras caseras.

El uso de zoom puede generar dos movimientos en el encuadre: el de zoom

in (cuando acercamos visualmente un objeto o personaje) y el zoom out (cuando
se va abriendo el encuadre, hasta dar la impresién de que retrocedemos y nos

alejamos de los objetos y personajes).
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Ademas del zoom, en el proceso de edicidon se pueden realizar movimientos que
generalmente muestran el paso del tiempo. Estos movimientos se conocen como
cdmara rdpida y cdmara lenta.

pelicula que utilice el zoom digital? ;Qué

@ % ¢{Qué escena recuerdas de alguna serie o
é) % efecto provoco esta técnica en la escena?

Zoom 6ptico Plano detalle

Imagen original que
vemos en el visor o
pantalla de la cAmara

con uso de lente
teleobjetivo

(70 mm - 40omm)

Al usar zoom
digital, se recorta,
y se pierde
calidad visual.

Zoom digital

>

N

Fig. 40. Las diferencias entre el zoom 6pticoy el digital.

» Lailuminacion

La iluminacion es uno de los componentes mas importantes en el lenguaje audiovisual.
En particular, en el caso del cine, ayuda a construir gran parte de lo que vemos en
una pantalla. Este elemento “transforma, modifica, altera, recalca, colorea, subraya la
apariencia de los personajes u objetos dispuestos en el campo visual”.?

(Bedoyay Ledn, 2016, p. 101).
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Tipos de iluminacion: natural y artificial
Luz natural Luz artificial

Proviene de la Proviene de fuentes
naturaleza, como artificiales. Se suele

la luz del sol o el emplear en estudios
reflejo de la luna. de grabacion o como
apoyo en exteriores,
cuando es muy oscuro
para que la cdmara
capture la imagen.

Tipos de luz: duray suave

Luz dura Luz suave

Tiene contrastes
‘ marcados entre luces y

sombras, lo que produce
imagenes de bordes
bien definidos. Algunos
géneros, como el cine
noir, emplean este tipo
de iluminacién.

Es de contraste bajo, lo
que permite distinguir
mejor los detalles de los
objetos y sujetos.

Direccionalidad de la luz

Es el angulo con que apuntan las luces a los
objetos o sujetos. Debe ayudar a generar
profundidad visual cuando es artificial.

N

Fig. 41. Componentes de la iluminacién.

En primer lugar, nos permite visualizar las formas (objetos y personajes). Y, ademas,
genera una atmosfera para los hechos, nos ofrece una guia de cémo debemos percibirlos,
los resignifica.

En sus elaboraciones mas artisticas, incluso crea metaforas visuales: la oscuridad de un
ambiente puede denotar la situacién sombria de una relacién de amistad; la luminosidad de
una conversaciéon por el parque puede referir el florecimiento de un vinculo, etc.

Revisa la informacion sobre la iluminacion en el
fasciculo Aprendemos a través del lenguaje del teatro.
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= Elcolor

Las fuentes de luz, tanto naturales como artificiales, tienen diferentes temperaturas que
se miden en kelvin (K). Al observar los colores de la figura 42, notaras que cuanto mas bajos
son los grados, percibimos la luz en tonos “calidos”. Por el contrario, a mayor temperatura,
la luz adquiere tonos azulados, y se la percibe como “fria”. Dicho fenémeno se conoce
como temperatura del color. Esta escala de tonalidades, determinada por la fuente de luz,
nos ayuda a definir los colores de una escena y crear distintas atmodsferas visuales.

S
6 ' “"n\\\: Q@
1900 k 3200 k 5500 k 8000 k 10000 k
vela bombilla luz directa cielo cielo azul
doméstica mediodia nublado

N

Fig. 42. Escala de temperatura de color.

Luz célida Luz fria

N

Fig. 43. Tipos de iluminacion.
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El color esta presente en los objetos y espacios donde se desarrollan las historias. Se
considera un complemento de la iluminacién, ya que aporta mayor expresividad al entorno
y permite crear atmésferas. Ademas, los colores evocan connotaciones que refuerzan ideas,
sentimientos o estados de dnimo de los personajes.

Los directores de fotografia, de arte y de vestuario emplean el circulo cromatico como
guia para definir paletas de colores acordes visualmente con la historia que se desea contar.

Revisa el circulo cromatico del fasciculo Aprendemos a través del
lenguaje de las artes visuales para profundizar tus conocimientos
sobre el color.

Al igual que la iluminacién y el color, la escenografia y utileria son de gran importancia
para otorgar caracteristicas representativas y simbdlicas de lo que vemos en el encuadre.
Ambas nos brindan informacién del tiempo y espacio donde se desarrolla la historia. Crean
la ilusién de “profundidad” del espacio. Muestran con elementos tangibles el clima y tono
de una pelicula. Ademas, pueden conformar un estilo, sea de un género audiovisual o de Ia
estética de un realizador.

En el caso de la escenografia, podemos identificar tres tipos:

Son espacios como paisajes, calles o construcciones ya existentes (casas, edificios, etc.).

Escenario natural, en Aya (2016). Cortometraje dirigido por
Francesca Canepa. 10 min. Cusco. Fuente: Francesca Canepa.
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Vista aérea de
drones sobre el set de
peliculas de una serie
de television. Es un dia
soleado vy se muestran
los edificios con color
de pantalla verde para
afiadir al falso entorno
de la ciudad de Nueva
York, mas tarde en la
posproduccién. Fuente:
Audley C Bullock/
Shutterstock.com

=  Escenarios virtuales

Desde los afnos 80 se han agregado los escenarios virtuales a la realizacién audiovisual.
Estos emplean graficos generados por computadora (CGI®) que recrean una realidad.
En la actualidad, es frecuente el uso de este tipo de escenografia, especialmente en
series y peliculas de fantasia y ciencia ficcion, debido a que esta tecnologia facilita la
creacion de espacios de mundos que no existen.

V) % ¢Qué pelicula o serie conoces que haya empleado este
& o tipo de escenario? ;Qué caracteristicas tienen?

Fondo de pantalla
verde o chroma key empleado
en la grabacién de un noticiero.
Fuente: Freepik.com.

La utileria la conforman el conjunto de objetos que aparecen en el encuadre, para
complementar y darle sentido al escenario. Por ejemplo, si vemos una pelicula sobre
el Rey Arturo y sus caballeros, esperamos que, ademas de ver castillos, encontremos
espadas, armaduras, una mesa redonda y otros objetos que hagan referencia al espacio
y tiempo en que se desarrolla la historia, para hacerla verosimil.

3 CGl: Siglas de computer generated imagery. Son imagenes 3D generadas por computadora, que producen el efecto visual
de un espacio real. Se suele usar en el cine y television junto con el chroma key (pantallas verdes o azules).
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Es importante resaltar que las artes audiovisuales y el teatro tienen en comun el uso
de escenarios y utileria, pero estos elementos se emplean de diferente manera. Las artes
audiovisuales requieren contar con escenarios de mayor profundidad y de apariencia mas
“real”, al tiempo que la utileria debe ser mas elaborada, porque el uso de la cAmara permite
mostrar con mayor detalle el espacio donde se desarrolla una historia y de los objetos que
se encuentran en él.

audiovisual con tematica educativa. En este caso, el aula
é) @ declasesseria el escenario, mientras que objetos como
carpetas, sillas, pizarra, mochilas, cuadernos, libros, entre
otros, conformarian la utileria. Observa la figura 47, ;qué
otros objetos incluirias para que el video sea mas creible?

% Imagina que tu equipo de trabajo debe realizar un proyecto

( Fig. 47. Objetos cotidianos
que sirven de utileria.
Fuente: Freepik.com.

=/

Revisa la informacion sobre la
utileria en el fasciculo Aprendemos
a través del lenguaje del teatro.

= Vestuario

Como se menciona en el fasciculo de teatro, el vestuario tiene una funcién utilitaria. Otorga
verosimilitud alos personajes, para que, junto ala escenografiay utileria, brinden una coherencia
visual y narrativa de la historia. Si los hechos suceden un siglo atrds o en la actualidad, los
vestuaristas se encargan de recrear las apariencias y estilos de esas épocas. Su labor también
incluye el disefio de prendas de tiempos futuros o de mundos que no existen, con la intencion
de otorgar una identidad a los personajes para asociarlos con ese tiempo y espacio.

Asimismo, el vestuario comunica, pues nos cuenta cémo son o como quieren ser
percibidos los personajes, de modo que representa su personalidad y caracter mediante un
estilo. Piensa en alguna pelicula en la que los personajes utilizan un vestuario increible: lo mas
probable es que haya sido disefiado por un director o disefiador de vestuario. Por ejemplo,
para la pelicula Pantera negra (2018), la directora de vestuario Ruth Carter se inspird en las
prendas y accesorios tradicionales de diversas culturas africanas y en el movimiento cultural
afro-punk para otorgar a los personajes una apariencia futurista y también coherente con las
tradiciones afrodescendientes.
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llustracion del actor
Daniel Kaluuya vistiendo una
manta basotho, propia de las
personas de Lesoto y Sudéafrica.

manta basotho

llustraciéon de
la actriz Angela Bassett
usando un sombrero
inspirado en el isicholo
tradicional de la etnia zulu.

peZo 20

isicholo tradicional

= Maquillaje

Este elemento, al igual que el vestuario, ayuda a complementar la labor de los actores y actrices
para que su apariencia sea coherente con la historia que se esta contando.

Encontramos dos tipos de maquillaje en los contenidos audiovisuales:

»= Maquillaje neutro

Su principal objetivo es realzar o matizar la imagen natural de los actores y actrices,
tomando en cuenta elementos como la iluminacién, la ubicacién de la cdmara y otros
aspectos que puedan relacionarse con su apariencia. Es el maquillaje lo que hara que
luzcan bien ante las cAmaras sin modificar sus rasgos.

» Maquillaje de caracterizacion

Es el que se encarga de transformar a los actores en personajes de apariencia distinta a
la de ellos. Suele ser empleado en peliculas de ciencia ficcion, fantasia y terror, pero no
es exclusivo de estos géneros. Para realizar las transformaciones se recurre a diferentes
técnicas, entre ellas las prétesis totales o parciales que se les agrega al rostro o cuerpo de los
actores. En la figura 50, se muestra el proceso de maquillaje a un personaje que interpreta
a un zombi.
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Son un conjunto de técnicas utilizadas en
el ciney la television para crear la ilusion de
escenografias o personajes que no existen
en el mundo real. Estas técnicas han
existido desde los primeros afos del cine
y han evolucionado de ilusiones mecanicas
a recreaciones digitales.

Encontramos dos tipos:

Son aquellas técnicas y mecanismos

que permiten modificar la realidad. Proceso de maquillaje de un personaje.
Entre ellos se encuentran los épticos, Fuente: Pressmaster/Shutterstock.com.
magquillaje con prétesis, la rotoscopia

y los animatrénicos. Veamos cada

uno de ellos:

Como los empleados por George Méliés en su pelicula Viaje a
la Luna (1902). En la figura 51, vemos una luna formada encima de un rostro.

Viaje a la Luna (1902). Cortometraje de George Mélies. 14 min. Francia. Fuente: HA!
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Permite a los
actores sumergirse en sus personajes, lo que facilita una actuacién mas
convincente.

Proceso
de maquillaje
con protesis en
que se le aplica
color al cuero
cabelludo. Fuente:
Honour.kn/
Shutterstock.com.

.. |

Es una técnica de animacién que consiste en calcar fotogramas,
para reemplazar la filmacion real por dibujos. Esta técnica se utilizé para crear
el primer largometraje animado de Disney, Blancanieves y los siete enanitos
(1937), asi como los iconicos sables de luz en La guerra de las galaxias (George
Lucas, 1977).

Espadas
laser de la saga
de La guerra de las
galaxias (1977).
Pelicula de
George Lucas.
Fuente: Olga
Pogorelova/
Shutterstock.com.
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= Los animatronicos: Son marionetas con mecanismos robéticos que permiten
darvida a un personaje, al simular un comportamiento parecido al de los seres
vivos. Este tipo de efectos se emplearon en peliculas como Tiburén (1975) y
Parque Jurdsico (1993). Los géneros de ciencia ficcidn, terror y fantasia son los

que mas los emplean.

= Efectos digitales

Aparecen con el estreno de Tron
(1982), pero se popularizaron en el cine
(y luego en la television) a finales de los
90 con peliculas como Matrix (1999) y
la saga de El serior de los anillos (2001-
2003). Estos efectos son generados
por computadora durante la etapa de
postproduccién. Se asocian con el uso
de pantallas verdes o azules (chroma
key en inglés) que permiten colocar
a los personajes en un escenario
parcial o completamente creado en
computadora.

También incluyen las tecnologias
de captura de movimiento, una
técnica que permite grabar el
movimiento y gesticulaciones de los
actores y luego pasar a un modelo
digital que sera animado. Esta técnica
se empled para crear a Gollum de la
pelicula El serior de los anillos, ademas
de diversos videojuegos.
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Tiranosaurio
dentro del parque
tematico Jurassic
World. Fuente:
Michael Gordon/
Shutterstock.com.

Fig. 55. Uso de traje para captura de
movimientos. Fuente: Freepik.com.
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Con el estreno de la serie El Mandaloriano (2019), se emplea una nueva tecnologia
para recrear escenarios durante la etapa de rodaje: el Stagecraft. Consiste en proyectar
imagenes hiperrealistas en un escenario digital en grandes pantallas LED de una alta
definicién, como vemos en la figura 56, de tal forma que el espectador percibe su
profundidad de imagen como si fuera una escenografia fisica. Esta técnica se usé por
primera vez en un largometraje en The Batman (Reeves, 2022).

Set de grabacién con tecnologia Stagecraft. Fuente:
Supamotionstock.com/Shutterstock.com.

Estos elementos los encontramos registrados en la banda sonora, que es el segmento
o franja de audio de una obra audiovisual, y se compone por los didlogos (voz), ruidos
ambientales o efectos sonoros creados en postproduccién), musica y silencio.

Existen tres tipos:

Incluye los didlogos de los personajes, y se le denomina asi porque el movimiento de
sus labios esta en sincronia con lo que dicen. Esto es fundamental en peliculas, series
y animaciones para asegurar que el espectador perciba una conexién natural entre lo
que ve y lo que escucha.

Es la voz de un personaje que se encuentra fuera del encuadre, pero sabemos que
esta presente en la escena porque habla con los personajes que si aparecen en ella. La
palabra diegética significa ‘narracion’ o ‘relato’ y, en el lenguaje audiovisual, alude a lo
que es parte del universo narrativo de la obra.
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Los

@ ¢Conoces alguna pelicula o serie en la que se utiliza la voz
éﬂ) o diegética? ;Como es utilizada?

También conocida como voice over, es la voz del narrador o de los pensamientos de los

personajes.

Ademas de estos tipos de voces, existe el doblaje, una técnica mediante la cual
se graban y reemplazan las voces originales de una obra audiovisual para cambiar el
idioma o colocar las voces sobre personajes animados.

@ ¢Qué ejemplos de voz superpuesta vienen a tu mente?
é g <Prefieres ver peliculas dobladas o con subtitulos?, ;por qué?

dividimos en dos tipos:

Estd conformado por todos aquellos
ruidos que se registran cuando se realiza
una grabacién. Puede ser el sonido que
hacemos al caminar, las olas del mar, el
viento, la lluvia, etc.

Sonlos que serealizan en postproduccion
para recrear sonidos que no fueron
registrados correctamente en el sonido
ambiental o para anadir mas dramatismo
a la escena. Por ejemplo, los ruidos de
monstruos o extraterrestres, sonidos
imposibles de registrar, son elaborados
con esta técnica; lo mismo ocurre con
las animaciones y videojuegos que
construyen sus sonidos por completo.
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Artista del foley
capturando sonidos
en estudio. Fuente:
Frame Stock Footage/
Shutterstock.com.

iUSA TU IMAGINACION
PARA CREAR Y

@ Caja de actividades RECREAR SONIDOS!

Actividad 1: ;A qué suena la escena?

a. Una escena corta. De manera individual, elige un fragmento de una obra
audiovisual; puede ser una pelicula o una serie u otro, el requisito es que no la hayas
visto antes.

b. Ojos atentos Observa una escena (2 o 3 minutos) de la pelicula o serie que elegiste,
pero sin sonidos, en silencio.

c. Imaginacion y memoria. Anota los sonidos, musica o efectos que crees que tiene la
escena.

d. Sonido original. Ahora, observa el fragmento con su sonido original.

e. Comparte tus ideas. Dialoga con un compafero sobre las diferencias entre sus ideas
y el sonido original; luego, respondan: ;cémo los diferentes sonidos afectaron sus
emociones y comprension de la escena? ;Qué tipo de sonido les parecié mas efectivo
y por qué? ;Cémo creen que el uso del silencio puede influir en una escena?

Actividad 2: Un minuto de foley

a. Observar la escena. En equipos de maximo cinco estudiantes, elijan la escena de
una obra audiovisual que deseen recrear. Debe durar maximo 1 minuto. Observen
la escena y hagan un listado de cada sonido que deben recrear.
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b. Seleccionar objetos cotidianos. Retinan la variedad de objetos que necesitaran para recrear
sonidos, deben ser objetos cotidianos.

c. Grabar los sonidos. Primero experimenten con los sonidos que producen los obijetos,
grabenlos en un espacio silencioso, cerrado y que no tenga eco, para evitar los sonidos de
fondo. Si deciden grabar didlogos, haganlo, previa practica.

d. Ordenar los sonidos. Utilicen un software de edicidon de audio y video para sincronizar los
sonidos que grabaron, con las imagenes de la escena. Consideren momentos de silencio, si
es necesario.

e. Presentary reflexionar. Presenten su trabajo en clase. Luego, respondan: ;qué descubrieron
al realizar el trabajo de foley?

f. Compartir historias. Compartan con otro par de estudiantes sus historias. Luego, respondan
las preguntas: ;qué es lo que mas les gustd de la actividad? ;Qué dificultades tuvieron y
cémo las superaron? ;Qué recomendaciones ofrecerian sobre el uso de los planos y dngulos?

@
Es el elemento sonoro con mayores @ ESPACIO

posibilidades narrativas y expresivas. En INTERACTIVO
las obras audiovisuales, encontramos

principalmente dos tipos: iHaz clic en el boton o

escanea el cédigo QR para
encontrar recursos educativos

.. complementarios!
Es la musica que se reproduce dentro

del encuadre. Por ejemplo, cuando
alguien canta o cuando los personajes o Musica Bicentenario
escuchan una cancién en la radio.

LA FONOTECA
BICENTENARIO TAMBIEN
TIENE MUSICA PERUANA
QUE PODEMOS APRECIAR.

Es la musica que esta fuera del encuadre,
y de cuya existencia los personajes no
son conscientes. Se agrega para reforzar
algln sentir o idea en la historia, o para
ser acompanamiento de fondo. Es el caso
de la musica que se utiliza durante la
edicién a las peliculas, series, videojuegos
o cualquier otra creacién audiovisual.
También se aplica a las canciones que
acompanan las historia que se suben a
las redes sociales.
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En este plano extradiegético, se utiliza leitmotiv, un recurso que, como vimos
al inicio del capitulo, en el cine permite que la mulsica acompaie y represente a un
personaje. Uno de los ejemplos mas conocidos de leitmotiv es el tema de Hedwig en
las peliculas de Harry Potter. Compuesta por John Williams (2001), esta cancién se ha
convertido en un simbolo de la saga, al evocar la magia y el mundo de Harry Potter cada

Vez que se escucha.

\ 0

p: :SABIAS QUE...

antes del cine
sonoro, las peliculas eran
mudas y se acompanaban de
“explicadores” que narraban
y aclaraban escenas, ademas
de carteles con palabras
gue ayudaban al publico a
entender la historia?

Todo esto iba acompanado
de pianistas o incluso
pequefias orquestas, que
creaban la atmoésfera
adecuada para subrayar

los momentos mas
emocionantes o dramaticos.

ESTA PRACTICA
INTERACTIVA

DEL CINE SONORO.

DESAPARECIO POCO A
POCO CON LA LLEGADA

¢Qué ejemplos de leitmotiv de alguna

@ . .
pelicula o serie peruana recuerdas?
@ ¢A qué personaje en especifico?

Cuando aparecio el sonido en el cine, el silencio
empezd a usarse como un elemento técnico y
expresivo. En las artes audiovisuales el silencio
se maneja cuando, por necesidades narrativas o
estéticas, se suprime uno o mas de sus elementos:
la voz, la musica o los efectos sonoros. Esta
supresion busca lograr algin impacto en los
espectadores. Hay que considerar que, incluso si
todos los elementos sonoros desaparecen, lo hacen
por un breve momento, porque el silencio siempre
es provisional.

Las pausas sonoras que el silencio proporciona
ayudan a marcar un ritmo en la historia. Su irrupcion
tiende a aumentar la sensacién de suspenso o
las expectativas por lo que pueda acontecer a
continuacion.

El silencio, como mecanismo expresivo y narrativo,
es capaz de expresar diversos significados. Es
importante como se acomparfie de los demas
elementos visuales y sonoros. Por ejemplo, si vemos
que a uno de los personajes le ocurre una desgracia
e intenta gritar con todas sus fuerzas, pero su voz
es reemplazada por la musica o solo ruidos de
ambiente, ese grito “ahogado” o casi mudo tendra
mas impacto en nosotros que escucharlo por
completo. Entenderemos de inmediato su dolor,
angustia e impotencia ante los hechos.
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c. Lainterpretacion: actoresy actrices

Los actores y actrices son las personas encargadas de dar vida a los personajes de las
obras audiovisuales y teatrales. Como se menciona en el fasciculo Aprendemos a través del
lenguaje del teatro, ellos emplean su cuerpo y su voz para crear personajes de ficcion. Sus
interpretaciones nos permiten que identifiqguemos los personajes, empatizar con ellos o
incluso, rechazarlos si son villanos.

En el teatro, los actores y actrices tienen la libertad de moverse por toda la escenografia.
Sin embargo, en el cine y televisién, su interpretacién estard limitada por el encuadre de la
camara. Por eso, ellos deben tener en cuenta la ubicacién de la cdmara, sus movimientos,
asi como los planos y angulos que se incluirdn en la escena. También deben considerar otros
aspectos técnicos como la iluminacidn, el vestuario, maquillaje, sonido y escenografias, etc.,
gue les ayudan a imprimir realismo a su actuacion.

¢buscas obras por los nombres de tus actores y actrices

@ % Cuando vas al cine o ves una serie o pelicula en tu televisor,
éﬁ? %  favoritos? ;:C6mo se volvieron tus favoritos?

Para conocer més sobre el trabajo de actores y actrices,
revisa el capitulo 3 del fasciculo Aprendemos a través del
lenguaje del teatro.

d. El guion como elemento narrativo

El guion literario o escrito es una herramienta de trabajo que sirve de base a los diferentes
especialistas del proyecto para concretarla obra audiovisual. Adiferencia de untexto literario
como la novela, es un texto técnico que brinda descripciones precisas de las locaciones,
el tiempo en que se desarrolla la historia, las acciones que realizan los personajes y sus
didlogos, informacién que debe interpretar y desglosar cada area creativa para construir la
obra audiovisual.

llustraciéon que
@ muestra la labor de un
guionista. Fuente: inspiring.
team/Shutterstock.com.
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Del guion literario o escrito se derivan dos herramientas que ayudan a definir visualmente
cémo se contard la historia:

También se le denomina guion grafico. Es un conjunto de vifietas o representaciones
graficas —dibujos o fotografias referenciales— que se organizan de forma secuencial y
conforman una guia para previsualizar cdmo se desarrollard un proyecto audiovisual.
Suele emplearse en cortometrajes y largometrajes de ficcion, animacion (series y
peliculas) y publicidad, por ser la forma mas eficiente de organizar visualmente los
planos, angulos y movimientos de cdmara en cada escena.

Ejemplo
de storyboard.
Fuente: Minedu.

Es el listado de planos que se van a realizar por escenas o secuencias, incluyendo a un
lado la representacion visual (plano del storyboard) o la descripcion técnica de lo que
se desea grabar. También incluye otras indicaciones como tipos de plano, los angulos
que se usaran durante el rodaje, lentes por emplear, el sonido que lo acompanard y los
tiempos de duracién de cada plano. Su practicidad es aprovechada mas frecuentemente
por los rodajes de documentales y la publicidad.

Es el proceso que se realiza en la etapa de postproducciéon de un contenido audiovisual
(largometrajes, cortometrajes, series, etc.), donde se cortan y juntan fragmentos del material
grabado o filmado y se articulan en una sucesién de imagenes hasta alcanzar la disposicion
final. Si bien el montaje se realiza en una etapa final de la creacién de un proyecto, es uno
de los procesos creativos mas importantes, pues puede mantener la idea original (como
aparece en el guion) o modificarla considerablemente. Por otro lado, durante este proceso
se incorpora la banda sonora que acompana las imagenes.
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.

p: :SABIAS QUE...

cuando se realiza la
captura de imagenes para una obra
audiovisual con cdmaras de rollo o
celuloide, se le denomina rodaje; y
que, en el caso de que se emplee
camaras de video (analégico o
digital), se le denomina grabacion?

LA ELECCION ENTRE ESTOS
METODOS DEPENDE DEL ESTILO Y
LAS NECESIDADES ESPECIFICAS
DE LA PRODUCCION.

Cuando nacié el cine, las primeras peliculas
solo registraban hechos de la época, sin cortes
ni estructura. Edwin S. Porter (Pensilvania, 1870
- Nueva York, 1941), director estadounidense,
introdujo avances como escenas en paralelo y
continuidad entre planos, lo que alejo al cine del
lenguaje teatral.

Es recién en la primera década del siglo XX que
se empez6 a usar el montaje, que permitia cortar,
organizary juntar planos en celuloide para crear una
pelicula. Este proceso se efectuaba manualmente
y, desde los afios 20, con moviolas, maquinas que
permitian retroceder y avanzar la pelicula, cortarla,
intercalar escenas y sincronizar la banda sonora.

Desde los anos 50, el término edicién se usa
para describir lo que antes se llamaba montaje,
pero con cintas magnéticas o de video. Hoy en dia,
con las computadoras, ambos términos se utilizan
indistintamente. El montaje o ediciéon cuenta con las
siguientes funciones:

Ayuda a la sintaxis del texto audiovisual mediante
la seleccién, combinacién y estructuracién de los
elementos del encuadre (planos y secuencias). De
esta forma, otorga un orden y un tiempo a la obra,
para garantizar su coherencia narrativa y ritmo.

El montaje en el cine tiene un gran impacto en los
espectadores al combinar y contrastar diferentes
planos. Esta seleccién e integracion de imagenes
no solo crea y expresa sentimientos o ideas, sino
que también organiza la informacién para lograr
un efecto estético y transmitir las intenciones
del director. Editar una pelicula va mas alld de
simplemente acumular secuencias filmadas; se
trata de dar forma a la narrativa.
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Los audiovisuales utilizan figuras retéricas similares a las de los textos escritos, como
la elipsis (omitir una escena) y la metafora (crear nuevos significados a través de imagenes y
la banda sonora). Estas técnicas ayudan a construir mejor la historia que se esta narrando.

= Funcidén narrativa

Ayuda a construir el sentido de
una historia, al enlazar unidades
pequefas, como los planos,
para darle forma a un relato.
Cuando estos planos se unen,
crean diversos significados,
gue buscan emocionar al
espectador. Si los planos se
mantuvieran separados, no
tendrian significado. Es el
montaje el que brinda cohesion
y coherencia a la historia, pues
compone un hilo narrativo.

Lo que se percibe:

Tristeza

Lev Kuleshov*, un cineasta
ruso, en los anos 20, demostro
gue unplano solo no esrelevante
hasta que se coloca junto a
otros planos. Para ello, mostré a
una audiencia la misma imagen
de un actor intercalada con
otras de diferentes elementos
(un plato de comida, un ataud
y un bebé). El publico percibia
“cambios” en la expresién del
actor, aunque su gesto era
el mismo. A esta percepcion
se le llamé el efecto Kuleshov.
Lo que demuestra que el

espectador también construye Ternura

significados alrededor de una

obra audiovisual, lo que explica

las diferentes reacciones del llustracion referencial sobre el efecto Kuleshov.

publico ante una misma obra.

4 Lev Kuleshov (Tambov, 1899 - Moscu, 1970) fue un cineasta y tedrico soviético, pionero del montaje cinematografico.
Es famoso por el efecto Kuleshov, que demostré como la yuxtaposicion de imagenes influye en las emociones del
espectador. Fundador de la primera escuela de cine del mundo, su legado transformé el lenguaje audiovisual.
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Las técnicas del lenguaje audiovisual

Son el conjunto de técnicas utilizadas para la creacién audiovisual, ademas de las técnicas
mixtas.

Son el conjunto de procesos técnicos empleados para la produccién de obras audiovisuales,
los cuales se definen por la forma en que combinan sus componentes conceptuales (cémo
se conciben), pragmaticos (como se ejecutan) y técnicos (qué materiales emplean).

Veamos algunas de estas técnicas:

También se le conoce por el término inglés live action. Son contenidos audiovisuales donde
estan presentes los actores y actrices que interpretan a los personajes. Ademas, la fotografia
y los espacios de rodaje suelen ser reales, pero ello no excluye el uso parcial de efectos
digitales. Usualmente, se incluyen en esta categoria a las adaptaciones de otras obras como
animaciones, videojuegos y comics.

Fotograma del cortometraje El lamento del patriota (2022). Dirigido por
Santiago Fierro Tejada. 16 min. Arequipa. Fuente: Santiago Fierro.
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Es el proceso creativo y el conjunto de técnicas que se emplea para generar la ilusién de
movimiento de imagenes, dibujos u objetos animados. Identificamos principalmente tres

tipos de animacion:

Es una de las formas clasicas de animacién. Es posible realizarla manualmente,
dibujando cada fotograma para crear el movimiento de los personajes, aunque también
se emplean tabletas de dibujo y computadoras. Se llama animacion 2D porque las
escenas transcurren en un espacio bidimensional. Hay distintos estilos dentro de esta
categoria, como el anime japonés y los dibujos animados estadounidenses conocidos

como cartoons.

Ejemplo de pelicula animada en 2D: Camaquen (2020). Cortometraje
de Maria José Campos. 7 min. Pert. Fuente: Maria José Campos.

Es el proceso por el cual se crean personajes y espacios de aspecto tridimensional
mediante graficos generados por computadora.
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Ejemplo de pelicula de animacion 3D: Hampuy (2023). Cortometraje de
Jimy Carhuas. 2 min. Lima. Fuente: Jimy Carhuas, Origami Studio S.A.C.

= Stop-motion

El stop-motion es una técnica de animacion que consiste en aparentar el movimiento de
objetos o figuras estaticas mediante la captura de imagenes secuenciadas. Esto se consigue
a través de pequenos incrementos entre cada toma que crean la ilusién de movimiento
cuando las imagenes se reproducen a velocidad normal.

——— —

Ejemplo de pelicula elaborada con la técnica de animacion en stop-motion: El trapiche (2020).
10 min. Cortometraje basado en el cuento “El trapiche” de José Watanabe.
Fuente: Casa de la Literatura Peruana.
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ACCEDE A LA FICHA
EDUCATIVA SOBRE EL
TRAPICHE, PREPARADA
POR LA CASA DE LA
LITERATURA PERUANA.

(@7 ESPACIO INTERACTIVO

iHaz clic en el botén
o escanea el codigo

QR para encontrar .
recursos educativos o El trapiche

complementarios!

Son aquellas que integran la accién real con la animacién. En ciertas peliculas, un personaje
generado en 3D o 2D acompaia a actores reales. En otras, se recurre a mas de una técnica
de animacion a la vez, ademas de la accién real. Algunos ejemplos son Mary Poppins (1964),
Space Jam (1996), El libro de la selva (2016) y Spiderman Into the Spider-Verse (2018). En este
ultimo ejemplo, que es una pelicula en 3D, se afadieron elementos en 2D. ;Qué otros
ejemplos podrias ofrecer?

El guion literario tiene una finalidad clara: convertirse en una obra audiovisual. Para lograrlo,
antes de escribirlo, ademas de tener una idea de qué queremos contar, es recomendable
considerar algunos aspectos de la historia: su temporalidad, su estructura narrativa y el
medio para el que escribiremos (cine, televisién o nuevos medios).

Toda narracion audiovisual tiene dos tipos de tiempo: el tiempo de visionado y el tiempo
interno. Con tiempo de visionado nos referimos a cuanto nos toma concluir por completo
la obra; por ejemplo, la media hora que dura un episodio de una serie. El tiempo interno
o tiempo diegético es el que experimentan los personajes dentro de la historia; siguiendo
el ejemplo anterior, esos 30 minutos que nos toma ver la serie podrian ser tres anos de
duracién de una guerra en la trama.

La estructura de este tiempo se dispone de las siguientes maneras:

Cuando los hechos suceden de forma cronoldgica o en orden de un punto A (inicio) a
un punto B (final).
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Puede ser de estructura discontinua, porque altera y modifica el orden en que se
narran los hechos de una historia lineal. Para ello, se emplean figuras retéricas como
la prolepsis o flash forward, que permite saltar al futuro, y la analepsis o flash back, que
consiste en narrar hechos del pasado (desde el punto de vista de uno de los personajes
o del narrador).

La no linealidad incluye la estructura interactiva, que se usa en el caso de obras de
nuevos medios como los videojuegos, donde se tiene una historia preestablecida, pero
nos permiten elegir cémo desarrollarla.

La linealidad y no linealidad de las historias posibilitan diversas estructuras narrativas de
guion. Aqui te explicaremos la estructura mas sencilla y algunas que son comunes en el cine
y la television.

Es la técnica mas tradicional con la que se construyen las historias, basada en la
estructura aristotélica o paradigma de los tres actos:

Presentacion de

la historia donde

se introduce a los
personajes y su
mundo. Esta parte
llamada planteamiento,
tendra un detonante
0 accién que lleva

al primer conflicto
que enfrentaran los
personajes.

Parte de la historia
donde se presentan
los puntos de giro o
conflictos que deben
atravesar nuestros
protagonistas. También
se le conoce como
acto de confrontacion.
A veces se incluye

un punto medio

gue incrementa

la tension de la
historia y mantiene

a los espectadores
atentos. Es también
un mecanismo que
contribuye a la union
de los actos.
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Acto| Actoll Acto lll

Planteamiento | Conflicto | Desenlace

Segundo giro

Primer giro

) Punto
medio

Gréafica que muestra la estructura clasica elemental de una historia.

Para entender esta estructura narrativa, analizaremos la pelicula animada Up: Una aventura
de altura (2009)>:

PRIMER ACTO: Planteamiento inicial

Carl, un anciano que perdioé a su esposa, conoce a Russell, un nifo explorador que intenta
ayudarlo, a pesar de que al inicio lo desespera. Carl le pide que se aleje. En paralelo, una
constructora amenaza con quitarle su casa, lo que impulsa al anciano a cumplir el suefio
gue tenia con su esposa: visitar las Cataratas del Paraiso, el lugar al que huyo el héroe de
la infancia de ambos, el explorador Charles F. Muntz. Para emprender el viaje, Carl ata su
casa a muchos globos de helio para que esta se eleve y vuele.

SEGUNDO ACTO: Desarrollo del conflicto

Primer giro: Russell se esconde en la parte delantera de la casa y viaja sin querer junto al
anciano hasta las Cataratas del Paraiso. La casa voladora aterriza en una zona aun alejada
de las cataratas, pero Carl decide llevar la casa a su destino, para cumplir la promesa que
le hizo a su esposa fallecida. En el trayecto, Russell conoce a Kevin, un ave del paraiso.

Segundo giro: Kevin, el ave del paraiso, es el ser que siempre buscé el explorador Charles
F. Muntz. Por ello, al encontrarse con Carl y Russell, intentard engafarlos para quedarse
con el animal y asi recuperar su fama.

Pete Docter. Up: Una aventura de altura (2009). Pelicula animada. 96 min. EE. UU.
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TERCER ACTO: Desenlace de la historia

Dug, uno de los perros guardianes de Muntz, ayuda a Carl y Russell a huir y proteger a
Kevin. Carl intenta regresar a su casa y continuar su camino a las cataratas, pero, por la
insistencia de Russell y al recordar que su esposa le pidid que viva nuevas aventuras,
decide ayudar al nifio a salvar al ave. Como resultado, Carl termina enfrentdndose con
el exhéroe de su infancia y salva a sus nuevos amigos, aunque pierde su casa flotante.
Todos regresan a la ciudad en el dirigible que le pertenecia a Muntz, mientras que la casa
de Carl, luego de que los globos que la sostenian en el aire desaparezcan, queda cerca de
las Cataratas del Paraiso.

Consiste en contar historias cortas que se van intercalando unas con otras hasta llegar
a un punto en comun. Pueden ser dos o mas historias en paralelo (con frecuencia con
una estructura clasica) cuyo significado o fuerza narrativa se incrementa dispuestas de
este modo. Para crear esta estructura, es habitual que las historias compartan un tema
central o un contexto.

Historia 1

Historia 2

Historia 1

Gréfica de una estructura con relato fragmentado.

Por ejemplo, en el cortometraje El cementerio de los elefantes (1973), del cineasta
peruano Armando Robles Godoy?, se narra solo en imagenes dos historias en
paralelo, que poco a poco se van entrelazando:

Historia 1: Un anciano camina deprisa solo con una bolsa en la mano.

Historia 2: Un joven escritor se va de casa con su manuscrito.

Armando Robles Godoy (Nueva York, 1923 - Lima, 2010) fue un cineasta, escritor y guionista peruano, considerado una
figura pionera en el cine independiente y experimental en el Perl. Aunque nacié en el extranjero, vivio gran parte de
su vida en PerU, donde dejé un legado significativo en el cine vy la literatura. Entre sus obras, destacan peliculas como
La muralla verde (1970), que gand premios internacionales por su enfoque innovador y estético. Su obra explora temas
como la naturaleza, la memoria vy la psicologia humana, con una destacada narrativa no lineal.
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= El relato circular

Este tipo de relato se caracteriza por comenzar y terminar en un punto similar, lo que
crea una sensacion de cierre y continuidad. Asi, se consigue una version ciclica del
argumento.

Desenlace

Planteamiento

1.eracto

Gréafica que muestra la estructura con relato circular.

Por ejemplo, podemos reconocerlo en peliculas como El Rey Ledn’. La historia
comienza con el nacimiento de Simba y su presentacién en la Roca del Rey, un
momento de celebracién y esperanza para el reino. A lo largo de la pelicula, Simba
pasa por una serie de desafios y aprendizajes, incluyendo la pérdida de su padre,
Mufasa, y su exilio. Estos eventos lo llevan a crecer y madurar, al enfrentar sus
miedos y responsabilidades.

El relato circular se completa cuando Simba regresa a la Roca del Rey, derrota a
Scary asume su lugar como rey. La pelicula termina con la presentacion del hijo de
Simba. Este cierre refleja el ciclo de la vida, y refuerza la idea de que la vida sigue
adelante, con cada generacion aprendiendo a partir de la anterior.

/7 El Rey Ledn (1994). Pelicula animada. 88 minutos. Estados Unidos. Dirigida por Roger Allers y Rob Minkoff, y producida
por Walt Disney Animation Studios, esta cinta es un clasico que combina elementos de tragedia shakespeariana vy
aventura épica, ambientada en la sabana africana.
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ESCRIBAMOS LA
MISMA HISTORIA,
PERO DE DISTINTAS
MANERAS.

@ Cajade actividades

Actividad: Exploremos con las estructuras narrativas

a. Elige la estructura narrativa. En grupos de tres estudiantes, cada uno elige una
estructura narrativa: estructura clasica, fragmentada o circular.

b. Creamos una historia. Todos los estudiantes escriben una historia teniendo en cuenta la
estructura narrativa elegida y se ponen de acuerdo para utilizar los mismos elementos:
una persona, un lugar y una misma problematica.

c. Socializamos nuestras historias. Comparten sus historias para contestar las preguntas: sen
qué se parecen las historias y en qué se diferencian? ; Qué aspectos destacan de cada historia?

Las herramientas y los materiales para las artes
audiovisuales

Conozcamos qué herramientas y materiales podemos emplear en la creacién de contenidos
audiovisuales, con la finalidad de que te animes a emprender tus propios proyectos
audiovisuales junto a tus compaferos de la escuela.

Para escribir un guion, sigue los siguientes pasos:

Primero, escribe un storyline, que es una breve descripcién del conflicto principal
de una historia, sintetizada en cinco lineas como maximo. Para ello, responde a las
siguientes preguntas: ;quién es el protagonista? ;Qué busca? ;Qué problema encuentra
en su busqueda? ;Cémo termina la historia? El storyline se estructura en tres partes: inicio,
desarrollo y desenlace, siguiendo el modelo aristotélico. A diferencia de una sinopsis —que
es el siguiente paso—, el storyline explica cémo termina la historia y se enfoca Gnicamente
en el conflicto principal, sin detallar tiempo, espacio o composicion de personajes.

El siguiente paso es escribir una sinopsis, que consiste en un resumen de la historia que
capta su esencia. Debe ser breve, de no mas de una pagina, y es recomendable redactarla a
partir de la estructura clasica de tres actos. Ademas, considera la informacion sobre quiénes
son tus personajes (protagonistas y antagonistas), cuales son sus motivaciones (el porqué
de sus acciones), los conflictos que atravesaran y el desenlace.
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Una vez que hayas establecido los puntos principales de la historia con la sinopsis, es
momento de elaborar un listado de las escenas en las que se desarrollara la trama. Este
documento se llama escaletay comprende las escenas, el tiempo y espacio en que ocurren,
asi como una breve descripcién de los hechos.

A continuacién, veamos un ejemplo de escaleta en el que también se muestra las
partes que la componen:

Escena en un espacio interior (INT.) Lugar donde se desarrollan
o en el exterior (EXT.) las acciones de la escena
N.°deescena —— 1, EXT. CANCHA DE FUTBOL DEL BARRIO
Tiempo — 5 - NOCHE
dela
escena: El atardecer va llegando a su fin. Se observa un grupo de
IDU\O chicos entre los 12 y 14 afios partiendo de una cancha de
fatbol en diferentes direcciones. Andrés y Manuel esperan
NOCHE a que José se termine de alistar para regresar juntos a sus
casas; son los Ultimos en salir. Apenas inician su partida,
ven que un objeto brillante cae a toda velocidad en su
direccién. Los muchachos corren y se esconden detras de un
muro. El objeto brillante no se estrella, pero si aterriza con
dificultad sobre un lado de la canchita de futbol. Tiene una
Descﬁpckﬁqde forma esférica y parece hecha de metal; tiene un poco de humo
las acciones en alrededor y brilla con intensidad. Los muchachos observan el
la escena << objeto desde su escondite. De pronto, su luz se apaga y el

humo desaparece. Manuel decide aventurarse y camina hacia
el objeto, mientras que sus amigos le hacen sefias para que
regrese y se esconda. Manuel se queda casi a medio metro del
objeto, lo observa, sonrie al ver que no es algo peligroso,
se gira y le pasa la voz a sus amigos para que se acerquen.
Andrés y José corren hacia donde estéd Manuel, pero a un par de
metros se detienen. Ven que la esfera metdlica se abre y algo
que brilla en color dorado sale de ahi. Manuel se gira al ver
la cara de sorpresa de sus amigos y grita del susto, mientras
que los otros dos chicos estéan petrificados y en silencio.
Manuel sigue gritando hasta que el ser que salib de la esfera

\ se logra distinguir: es un perro, un perro del espacio.

Muestra de escaleta. Fuente: Jacqueline Ramos.
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Una vez tengas lista la escaleta, puedes pasar a escribir tu guion. Para ello, tomamos
de ejemplo de la escena anterior para mostrarte cémo se desarrolla parte de la historia en
el guion.

1. EXT. CANCHA DE FUTBOL DEL BARRIO

MANUEL
iApura, José! Ya estd oscureciendo y no gquiero que me
llamen la atencidén por llegar muy tarde.

ANDRES
¢Es necesario que también te cambies los zapatos? (Méas
de mil afios te demoras!
José mete sus chimpunes en una mochila y se la coloca
al hombro.

JOSE
iYa, listo!
Manuel y Andrés
(al mismo tiempo)
iAl fin!
Los muchachos inician su partida rumbo a sus hogares
cuando observan un objeto brillante dirigirse a toda

velocidad en su direccién.
JOSE
iQué es esa cosa? Diganme que también

lo estén viendo.

MANUEL

(Es eso acaso un...?

ANDRES
iAhhhhhhhh! {Un ovni, un ovni!

Muestra de guion y sus elementos. Fuente: Jacqueline Ramos.
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A continuacién, encontraras la descripcién de cada una de las partes del guion:

Encabezado: Indica el lugar y el momento de la accién. Usa “INT.” para interiores y
“EXT." para exteriores, seguido de “DIA” o “NOCHE".

Descripcién de la acciéon: Debajo del encabezado, describe las acciones que ocurren.
Sé conciso y enfécate en lo que los personajes hacen, no en sus emociones.

Dialogo: Es lo que dicen los personajes. Evita que los didlogos sean explicativos;
muestra los hechos para que los espectadores los interpreten. Indica quién habla, pero
no repitas nombres innecesariamente.

También debes tener en cuenta que el guion, la idea, la sinopsis y la escaleta se
redactan en presente indicativo, como si las acciones estuviesen sucediendo en ese
preciso momento.

Ejemplo: José bebe un vaso de agua mientras escucha musica en la sala.

El storyboard es una herramienta que permite visualizar la historia antes de grabar. Define
elementos del encuadre, duraciény orden secuencial, sin necesidad de dibujar con realismo;
también se pueden usar fotos como referencia. Se utiliza sobre todo en proyectos de
publicidad y animacién.

Enseguida encontraras la ilustracién de la plantilla de un storyboard:

N.° de N.° de Duracién

escena toma de plano
Escena5 Toma2 Duracion del plano 3”

Modelo de
storyboard y sus partes.

Plano detalle de los ojos de la protagonista

El guion técnico es otra herramienta Gtil para plasmar tus ideas sobre lo que quieres
mostrar en el encuadre. Aqui no es necesario dibujar: necesitas describir con precisién e
indicar qué otros elementos como sonidos y didlogos corresponden a cada escena o secuencia.
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N.° N.° Tipo de Movimiento ‘. Dialogo/ .
Escena Plano plano de camara Accion narracion Sonido
Manos
entreverando Se
las cartasy escgclja el
comenzando a movimiento
1 1 Plano _ repartir. _ de las
detalle cartas.
Suena
musica jazz
de fondo.
Persona
Plano Cambia a repartiend’o anﬁnt]_a la
1 2 eneral lano cenital y los demas - musica jazz
g P juntando las de fondo.
cartas.

Modelo de guion técnico.

b. Las herramientas de registro
= La camaray el registro de la imagen

Los avances tecnolégicos han facilitado el acceso a los dispositivos electrénicos para grabar
y reproducir videos. En la actualidad es mas facil acceder a equipos de registro audiovisual
como un celular con cdmara o una camara digital casera para realizar tu propio proyecto
audiovisual. En algunos casos, un tripode, un monopie o incluso un palo para selfies pueden
ayudarte a generar efectos diferentes, ya que proporcionan mayor estabilidad a la cdAmara
para obtener imagenes mas profesionales.

w5

camaras caseras

tripode y
palo para
selfies

(] —
o

llustraciéon
referencial de cdmaras

celular
caseras y de celular.

con
camara
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= El microfono y el registro de sonido

Para obtener un sonido adecuado, usa un micréfono externo que se conecte a tu cdmara
o celular. Hay muchas marcas disponibles a precios accesibles. Con un buen micréfono,
podras captar claramente los didlogos, que deben ser comprensibles para los espectadores.
También se pueden utilizar los celulares o tabletas que tienen micréfonos integrados para
capturar el sonido del ambiente. Y para grabar los didlogos puedes colocar un celular cerca a
las personas que hablan para luego mezclar el audio y el video en una aplicacion de edicién.

( Fig. 73. llustraciéon
referencial de
micréfonos
direccionales e
inaldmbricos para
a camaras caseras
y celular.

c. Las herramientas de edicion

Existen diversos programas vy
aplicaciones gratuitas o con licencias
que permiten editar los videos y
audios de un proyecto audiovisual.
Antes de instalar el programa de
tu eleccion, te recomendamos
revisar los requisitos técnicos que
solicita el software, a fin de evitar
inconvenientes durante el proceso
de edicion.

Fig. 74. llustracion del proceso de edicién.

d. Las herramientas para la exhibicion del proyecto
audiovisual

Las obras audiovisuales estan hechas para ser vistas por un publico, ya sea en el cine, en la
televisién o en plataformas digitales. Una vez que termines de editar tu proyecto, es hora de
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compartirlo. Puedes subirlo a plataformas digitales como YouTube, donde estara disponible
para todos. También puedes mostrarlo en la escuela usando un proyector multimedia.
Ademas, tienes la opcion de crear tu propio proyector. Revisa la siguiente actividad para
aprender cémo hacerlo.

REUTILIZA MATERIALES
PARA CREAR UN
PROYECTOR CASERO.

@ Cajade actividades

Actividad: ;Crea tu propio proyector!

Materiales.

- 1 caja de zapatos - 1 escuadra
- Tijera y cuchilla - 1 espejo

- Cinta adhesiva - 1 lapiz

- Pegamento - 1 lupa

- 1 cartulina negra

a. Recorta uno de los lados pequeriios de
la caja de zapatos. Hazle un circulo en
medio; ayudate a medir el didmetro
con la lupa. Luego, forra la caja
internamente con la cartulina.

c. En la tapa de la caja, a la altura
de donde se encuentra el espejo,
dibuja y corta un rectangulo, para
permitir apoyar tu celular con la
pantalla apuntando al espejo.

b. Entre la caja original y la que creaste
con la cartulina, deja un espacio para
colocar un espejo inclinado.

d. Con la cartulina, crea una
caja alrededor del cartén
con el agujero, dejando
el lado opuesto abierto.

. En la parte delantera, donde
se encuentra el agujero
circular, coloca la lupa, que
funcionara como tu lente
para proyectar.

83



Las artes son para todos.

La exploracion de este lenguaje te permitird desarrollar tu pensamiento sistémico,
creativo, critico y de abstraccion, y asi ampliaras tus posibilidades de éxito académico
y personal.

El primer capitulo es muy util, ya que muestra la evolucién de las artes y medios
audiovisuales, y destaca algunos hitos nacionales e internacionales en una linea de tiempo
que puedes ampliar seglin tus aprendizajes. El segundo capitulo te ayuda a entender como
nos comunicamos a través de las artes y los medios audiovisuales. El tercero presenta
los principales componentes del lenguaje audiovisual, como los elementos visuales y
sonoros, la interpretacion de actores, el guion y la edicién. También aborda las técnicas,
herramientas y materiales que te permitirdn seguir apreciando las manifestaciones
artistico-culturales audiovisuales y te inspiraran a crear tus propios proyectos artisticos. Si
te interesa, mas adelante puedes desarrollarte en campos creativos como la comunicacién
audiovisual, las artes plasticas, el disefo, la arquitectura, la animacion, la ingenieria de
sonido, la actuacion, entre otros.

Finalmente, esperamos que hayas descubierto por qué te emocionas tanto al
ver una serie, pelicula o jugar un videojuego. También deseamos que este fasciculo te
motive a investigar mas sobre las artes audiovisuales, su valor, impacto y relevancia.

ATREVETE A RECOGER ESTA EXPERIENCIA
Y AMPLIAR TUS ESPACIOS DE
INSPIRACION PARA IMAGINAR Y LLEVAR
A LA PRACTICA TUS IDEAS: DISFRUTA
DE APRECIAR, PRODUCIR Y COMPARTIR
CON ESE LENGUAUJE ARTISTICO.
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Fue un movimiento cultural
de la comunidad afroestadounidense que
tuvo aportaciones en diversas subculturas,
especialmente el punk. También se caracteriza por
readaptar ropay accesorios tradicionales africanos
a versiones contemporaneas o futuristas.

Es el segmento o franja de
una obra audiovisual donde se encuentran
registrados los sonidos de esta, incluyendo las
voces, ruidos, musica y silencio.

Es la industria cinematografica en
hindi, ubicada en Mumbai, India. Famosa por
sus peliculas llenas de musica, danza y colores
vibrantes, el nombre combina “Bombay” y
“Hollywood”. Aunque se usa para aludir a toda
la industria india, Bollywood es solo una parte
de ella.

Técnica audiovisual que consiste
grabar con una pantalla de color especifico,
puede ser verde o azul, para luego extraer ese
color de la imagen y reemplazarlo por otras
imagenes o videos en la edicién.

Este género se origina a
la literatura. Se caracteriza por representar
realidades posibles o alternativas, como el
futuro o mundos lejanos. Sus temas recurrentes
son el espacio, la robédtica e inteligencia artificial,
distopias y catastrofes naturales.

Conocido como cine negro, es un
género cinematografico que se caracteriza
por narrar historias sobre crimenes que deben
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resolver detectives. Su estética usa las sombras
y los claroscuros.

También llamados
documentales multimedia. Consisten en obras
audiovisuales no lineales, ya que su estructura
narrativa se fragmenta y su contenido se
muestra seguln la interaccién de los usuarios.
También incluyen como parte de su historia
otros elementos multimedia: textos escritos,
sonidos e imagenes.

Es la unidad espaciotemporal basica
de la obra audiovisual, donde se desarrollan
las acciones de los personajes. Cada vez que
cambian de locacién o se muestra un tiempo
diferente (dia/noche), se crea una escena.

Modelo narrativo
clasico propuesto por Aristételes en su obra
Poética. Organiza las historias en tres partes:
planteamiento (introduccion de personajes,
escenario y conflicto), nudo (desarrollo del
conflicto y obstaculos) y desenlace (resolucion
del conflicto y conclusion de la historia). Este
esquema facilita la creacién de narrativas
coherentes y estructuradas.

Es el marco que organiza
y presenta los elementos de una historia de
manera coherente y significativa. Actia como
el esqueleto de la historia, al proporcionar el
orden y la forma en que se desarrollan la trama
y los personajes.

Es una vanguardia
artistica del siglo XX que surge en Alemania, e
influyd en diferentes campos del arte y en el cine.
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Se caracteriza por la deformacién de la realidad
medianteiluminacidonyescenografiasasimétricas.
Surgio tras la Primera Guerra Mundial, y abordd
temas de miedo y desesperanza. Influyé en el
cine de terror y noir, con obras destacadas como
Nosferatu (Murnau, 1922) y El gabinete del doctor
Caligari (Wiene, 1920).

Dispositivo de animacién
inventado en 1832 por Joseph Plateau y Simon
von Stampfer. Consiste en un disco giratorio
con imagenes secuenciales y ranuras. Al girar el
disco frente a un espejo y mirar a través de las
ranuras, las imagenes parecen moverse.

En el contexto audiovisual, un
género es una categoria que agrupa obras con
caracteristicas similares, como temas, estilos y
estructuras narrativas, y esta definido por una
tradicién y una manera especifica de realizarse.
Ejemplos de géneros incluyen el drama, la
comedia, el terrory la ciencia ficcion.

Son los
instrumentos de comunicacién por los cuales
se transmite en simultdneo un mensaje o
contenido a una gran audiencia.

Es el efecto que se
produce debido a que las imagenes que vemos
se quedan una décima de segundo en nuestra
retina, lo que produce que se superpongan unas
con otras. Asi, nuestro cerebro las entiende
como una sola imagen movil y secuencial. Este
fendmeno fue teorizado por primera vez por
Peter Mark Roget en 1824.

Es la etapa final de Ia
realizacion audiovisual, luego de que termina el
rodaje o grabacion. En esta etapa se incluyen la
edicion del video y audio, asi como los efectos
visuales generados por computadora. Se agrega
la musica y efectos sonoros y se corrige el color
de la imagen, para finalmente integrar todos los
elementos y obtener la obra final.
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Es la articulaciéon espaciotemporal de
escenas que se relacionan por un hecho o tema.
Un ejemplo son las persecuciones de las peliculas
de accién, donde vemos que se va cambiando de
locaciones durante su transcurso y mostrando
diferentes escenas con un mismo ntcleo narrativo.

Periodo de
rapida industrializacion desde finales del siglo
XIX hasta principios del siglo XX, marcado por
avances como la electricidad y la producciéon en
masa. Estos cambios transformaron la economia
y la sociedad, y mejoraron la calidad de vida.
Ademas, surgié el cine como una nueva forma
de entretenimiento y arte, que revolucioné la
manera en que las personas consumian historias
y cultura.

Es uno de los géneros mas
populares en el cine y television. Se caracteriza
por despertar emociones fuertes en el
espectador, como ansiedad, miedo o excitacion,
al mantenerlo en un estado de tension y a
la expectativa de lo que pueda suceder en
la historia. Los temas que suelen tratar son
historias policiacas, de misterio, espionaje vy el
thriller psicolégico.

Son dispositivos
electrénicos moéviles que suelen ser mas grandes
que los celulares inteligentes y que cuentan con
una pantalla tactil, la cual nos permite realizar
diferentes tareas similares a las de un ordenador,
mediante aplicaciones.

Juguete 6ptico creado en 1824
por John Ayrton Paris. Consiste en un disco con
dos imagenes diferentes en cada lado y cuerdas
en los extremos. Al girar el disco rapidamente, las
imagenes se combinan en una sola, y crean una
ilusién optica.

Es el registro de un segmento de la
obra audiovisual, el cual se realiza de forma
ininterrumpida.
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Es un aparato de tres pies que se
emplea para sostener la cdmara y estabilizarla,
con el fin de evitar movimientos no deseados
€n su uso.

Manifestacion artistico-cultural que
aparece en la segunda mitad del siglo XX y que
emplea el video como su medio de expresion.
Suele elaborarse con grabaciones, creaciones
digitales o manipulaciones de las imagenes y
el sonido que crean los medios electrénicos y
digitales. Tiende a ser mas experimental que
otras artes audiovisuales, ya que tiene una
narracién de estructura no lineal.

Dispositivo inventado
por David Brewster en 1849. Permite ver
imagenes en tres dimensiones mediante dos
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lentes que muestran dos imagenes ligeramente
diferentes a cada ojo, lo que crea una sensacion
de profundidad.

Dispositivo visualizador de discos
con 7 imagenes estereoscopicas, inventado por
William Gruber en 1939. Originalmente pensado
para adultos, se popularizd como juguete para
ninos que permitia ver imagenes en 3D mediante
discos intercambiables.

Inventado en 1834 por William
George Horner, es un tambor circular con
ranuras y una tira de imagenes en su interior. Al
girar el tambor y mirar a través de las ranuras, las
imagenes parecen moverse.



Aprendemos a través del lenguaje de las artes audiovisuales - Fasciculo 5

.. Referencias bibliograficas ... :

Aumont, J., Bergala, A., Marie, M. y Vernet, M. (2008). Estética del Cine. Espacio filmico, montaje,
narracion, lenguaje (N. Vidal, Trad.). Paidés Comunicacion.

Bedoya, R. (2016). El cine silente en el Perti. Fondo Editorial de la Universidad de Lima.
Bedoya, R. (2016). El cine sonoro en el Perti. Fondo Editorial de la Universidad de Lima.

Bedoya, R. y Ledn, I. (2016). Ojos bien abiertos. El lenguaje de las imagenes en movimiento.
Fondo Editorial de la Universidad de Lima.

Bendazzi, G. (2003). Cartoons. 110 arios de cine de animacién. Ocho y medio, Libros de Cine.
Casa Luz Films. (2022). KENE CONEXIONES.

Cousins, M. (2005). Historia del cine. Blume.

Deleuze, G. (1984). La imagen-movimiento. Estudios sobre cine 1. Ediciones Paidds Ibérica.

Fundacion Centro Cultural Palacio de La Moneda y Cineteca Nacional de Chile. (junio de 2020).
Manual de creacién cinematogrdfica. Recuperado el 30 de octubre de 2022, de Biblioteca Digital
Mineduc.

Gubern, R. (2014). Historia del cine. Editorial Anagrama.

Ministerio de Cultura. (s. f.). Visita virtualmente nuestros museos. Recuperado el 28 de agosto
de 2024, de Portal de Ministerio de Cultura del Peru.

Ministerio de Cultura. (2024). Paisaje sonoro, los sonidos del Perti. Recuperado el 10 de noviembre de
2024, de Plataforma Digital Fonoteca Bicentenario.

Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio de Chile. (1 de noviembre de 2015). El
potencial educativo de la fotografia. Cuaderno Pedagdgico. Recuperado el 20 de octubre de 2022,
de Portal web del Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio.

Pablo Pons, J. d. (1986). Cine y Ensefianza. Centro Nacional de Investigacién y Documentacion
Educativa de Espafia (CIDE).

Programa Escuela al Cine de la Cineteca Nacional. (junio de 2016). Programa de Formacion
Docente. Apreciacion cinematogrdfica a la creacién de cine clubes escolares. Recuperado el 30 de
octubre de 2022, de Biblioteca Digital Mineduc.

Radigales, J. (2015). La musica en el cine. Editorial UOC.

Sanchez-Biosca, V. (1991). Teoria del montaje cinematogrdfico. Filmoteca de la Generalitat
Valenciana (Instituto de las Artes Escénicas, Cine y Musica, IVAECM).

Vivas Sabroso, F. (2017). En vivo y en directo: una historia de la television peruana. Fondo Editorial
de la Universidad de Lima.

88



o)

@@& M\w/
L o @@

03s
A
ST




CARTA DEMOCRATICA INTERAMERICANA

|
La ia y el sistema il

icano

Articulo 1
Los pueblos de América tienen derecho a la democracia y sus gobiernos la obligacién de promoverla y
defenderla.
La democracia es esencial para el desarrollo social, politico y econémico de los pueblos de las Américas.
Articulo 2
El ejercicio efectivo de la democracia representativa es la base del estado de derecho y los regimenes
constitucionales de los Estados Miembros de la Organizacion de los Estados Americanos. La democracia
representativa se refuerza y profundiza con la participacién permanente, ética y responsable de la
ciudadania en un marco de legalidad conforme al respectivo orden constitucional.
Articulo 3
Son elementos esenciales de la democracia representativa, entre otros, el respeto a los derechos humanos
y las libertades fundamentales; el acceso al poder y su ejercicio con sujecion al estado de derecho; la
celebracion de elecciones periddicas, libres, justas y basadas en el sufragio universal y secreto como
expresion de la soberania del pueblo; el régimen plural de partidos y organizaciones politicas; y la
separacion e independencia de los poderes publicos.
Articulo 4
Son componentes fundamentales del ejercicio de la democracia la transparencia de las actividades
gubernamentales, la probidad, la responsabilidad de los gobiemos en la gestién publica, el respeto por los
derechos sociales y la libertad de expresion y de prensa.
La subordinacion constitucional de todas las instituciones del Estado a la autoridad civil legalmente
constituida y el respeto al estado de derecho de todas las entidades y sectores de la sociedad son
iguaimente fundamentales para la democracia.
Articulo 5
El fortalecimiento de los partidos y de otras organizaciones politicas es prioritario para la democracia. Se
debera prestar atencién especial a la problematica derivada de los altos costos de las campafias electorales
y al establecimiento de un régimen equilibrado y transparente de financiacién de sus actividades.
Articulo 6
La participacion de la ciudadania en las decisiones relativas a su propio desarrollo es un derecho y una
responsabilidad. Es también una condicion necesaria para el pleno y efectivo ejercicio de la democracia.
Promover y fomentar diversas formas de participacion fortalece la democracia.
[}
Lad ia y los d

Articulo 7
La democracia es indispensable para el ejercicio efectivo de las libertades fundamentales y los derechos
humanos, en su caracter universal, indivisible e interdependiente, consagrados en las respectivas
constituciones de los Estados y en los instrumentos interamericanos e internacionales de derechos
humanos.
Articulo 8
Cualquier persona o grupo de personas que consideren que sus derechos humanos han sido violados
pueden interponer denuncias o peticiones ante el sistema interamericano de promocion y proteccion de los
derechos humanos conforme a los procedimientos establecidos en el mismo.
Los Estados Miembros reafirman su intencion de fortalecer el sistema interamericano de proteccion de los
derechos humanos para la consolidacién de la democracia en el Hemisferio.
Articulo 9
La eliminacién de toda forma de discriminacion, especialmente la discriminacion de género, étnica y racial,
y de las diversas formas de intolerancia, asi como la promocién y proteccion de los derechos humanos de
los pueblos indigenas y los migrantes y el respeto a la diversidad étnica, cultural y religiosa en las Américas,
contribuyen al fortalecimiento de la democracia y la participacion ciudadana.
Articulo 10
La promocion y el fortalecimiento de la democracia requieren el ejercicio pleno y eficaz de los derechos de
los trabajadores y la aplicacion de normas laborales basicas, tal como estan consagradas en la Declaracién
de la Organizacion Internacional del Trabajo (OIT) relativa a los Principios y Derechos Fundamentales en el
Trabajo y su Seguimiento, adoptada en 1998, asi como en otras convenciones basicas afines de la OIT. La
democracia se fortalece con el mejoramiento de las condiciones laborales y la calidad de vida de los
trabajadores del Hemisferio.

1]

Democracia, desarrollo integral y combate a la pobreza

Articulo 11
La democracia y el desarrollo econémico y social son interdependientes y se refuerzan mutuamente.
Articulo 12
La pobreza, el analfabetismo y los bajos niveles de desarrollo humano son factores que inciden
negativamente en la consolidacion de la democracia. Los Estados Miembros de la OEA se comprometen a
adoptar y ejecutar todas las acciones necesarias para la creacion de empleo productivo, la reduccion de la
pobrezay la erradicacion de la pobreza extrema, teniendo en cuenta las diferentes realidades y condiciones
econdmicas de los paises del Hemisferio. Este compromiso comun frente a los problemas del desarrollo y
la pobreza también destaca la importancia de mantener los equilibrios macroeconémicos y el imperativo de
fortalecer la cohesion social y la democracia.
Articulo 13
La promocion y observancia de los derechos econémicos, sociales y culturales son consustanciales al
desarrollo integral, al crecimiento econémico con equidad y a la consolidacion de la democracia en los
Estados del Hemisferio.
Articulo 14
Los Estados Miembros acuerdan examinar periédicamente las acciones adoptadas y ejecutadas por la
Organizacion encaminadas a fomentar el didlogo, la cooperacion para el desarrollo integral y el combate a
la pobreza en el Hemisferio, y tomar las medidas oportunas para promover estos objetivos.
Articulo 15
El ejercicio de la democracia facilita la preservacion y el manejo adecuado del medio ambiente. Es esencial
que los Estados del Hemisferio implementen politicas y estrategias de proteccion del medio ambiente,
respetando los diversos tratados y convenciones, para lograr un desarrollo sostenible en beneficio de las
futuras generaciones.
Articulo 16
La educacion es clave para fortalecer las instituciones democréticas, promover el desarrollo del potencial
humano y el alivio de la pobreza y fomentar un mayor entendimiento entre los pueblos. Para lograr estas
metas, es esencial que una educacion de calidad esté al alcance de todos, incluyendo a las nifias y las
mujeres, los habitantes de las zonas rurales y las personas que pertenecen a las minorias.

1\

Fortalecimiento y preservacion de la institucionalidad democratica
Articulo 17
Cuando el gobierno de un Estado Miembro considere que esta en riesgo su proceso politico institucional

democrético o su legitimo ejercicio del poder, podra recurrir al Secretario General o al Consejo Permanente
afin de solicitar asistencia para el fortalecimiento y preservacion de la institucionalidad democrética.
Articulo 18
Cuando en un Estado Miembro se produzcan situaciones que pudieran afectar el desarrollo del proceso
politico institucional democratico o el legitimo ejercicio del poder, el Secretario General o el Consejo
Permanente podra, con el consentimiento previo del gobierno afectado, disponer visitas y otras gestiones
con la finalidad de hacer un anélisis de la situacion. El Secretario General elevara un informe al Consejo
Permanente, y éste realizara una apreciacion colectiva de la situacién y, en caso necesario, podra adoptar
decisiones dirigidas a la preservacion de la institucionalidad democratica y su fortalecimiento.
Articulo 19
Basado en los principios de la Carta de la OEA y con sujecién a sus normas, y en concordancia con la
clausula democratica contenida en la Declaracion de la ciudad de Quebec, la ruptura del orden democratico
0 una alteracion del orden constitucional que afecte gravemente el orden democratico en un Estado
Miembro constituye, mientras persista, un obstaculo insuperable para la participacién de su gobiemo en las
sesiones de la Asamblea General, de la Reunion de Consulta, de los Consejos de la Organizacion y de las
conferencias especializadas, de las comisiones, grupos de trabajo y demds érganos de la Organizacion.
Articulo 20
En caso de que en un Estado Miembro se produzca una alteracion del orden constitucional que afecte
gravemente su orden democratico, cualquier Estado Miembro o el Secretario General podra solicitar la
convocatoria inmediata del Consejo Permanente para realizar una apreciacion colectiva de la situacién y
adoptar las decisiones que estime conveniente.
El Consejo Permanente, segun la situacion, podra disponer la realizacion de las gestiones diplomaticas
necesarias, incluidos los buenos oficios, para promover la normalizacion de la institucionalidad democrati-
ca.
Si las gestiones diplométicas resultaren infructuosas o si la urgencia del caso lo aconsejare, el Consejo
Permanente convocara de inmediato un periodo extraordinario de sesiones de la Asamblea General para
que ésta adopte las decisiones que estime apropiadas, incluyendo gestiones diplométicas, conforme a la
Carta de la Organizacion, el derecho intemacional y las disposiciones de la presente Carta Democratica.
Durante el proceso se realizaran las gestiones diplomaticas necesarias, incluidos los buenos oficios, para
promover la normalizacién de la institucionalidad democratica.
Articulo 21
Cuando la Asamblea General, convocada a un periodo extraordinario de sesiones, constate que se ha
producido la ruptura del orden democrético en un Estado Miembro y que las gestiones diplomaticas han
sido infructuosas, conforme a la Carta de la OEA tomara la decision de suspender a dicho Estado Miembro
del ejercicio de su derecho de participacion en la OEA con el voto afirmativo de los dos tercios de los
Estados Miembros. La suspension entrara en vigor de inmediato.
El Estado Miembro que hubiera sido objeto de suspension debera continuar observando el cumplimiento
de sus obligaciones como miembro de la Organizacion, en particular en materia de derechos humanos.
Adoptada la decision de suspender a un gobierno, la Organizacion mantendra sus gestiones diplomaticas
para el restablecimiento de la democracia en el Estado Miembro afectado.
Articulo 22
Una vez superada la situacion que motivo la suspension, cualquier Estado Miembro o el Secretario General
podra proponer a la Asamblea General el levantamiento de la suspension. Esta decision se adoptara por el
voto de los dos tercios de los Estados Miembros, de acuerdo con la Carta de la OEA.
Vv
La democracia y las misiones de observacion electoral
Articulo 23
Los Estados Miembros son los responsables de organizar, llevar a cabo y garantizar procesos electorales
libres y justos.
Los Estados Miembros, en ejercicio de su soberania, podran solicitar a la OEA asesoramiento o asistencia
para el fortalecimiento y desarrollo de sus instituciones y procesos electorales, incluido el envio de misiones
preliminares para ese proposito.
Articulo 24
Las misiones de observacion electoral se llevaran a cabo por solicitud del Estado Miembro interesado. Con
tal finalidad, el gobierno de dicho Estado y el Secretario General celebraran un convenio que determine el
alcance y la cobertura de la mision de observacion electoral de que se trate. El Estado Miembro debera
garantizar las condiciones de seguridad, libre acceso a la informacion y amplia cooperacion con la mision
de observacion electoral.
Las misiones de observacion electoral se realizaran de conformidad con los principios y normas de la OEA.
La Organizacién debera asegurar la eficacia e independencia de estas misiones, para lo cual se las dotara
de los recursos necesarios. Las mismas se realizaran de forma objetiva, imparcial y transparente, y con la
capacidad técnica apropiada.
Las misiones de observacion electoral presentaran oportunamente al Consejo Permanente, a través de la
Secretaria General, los informes sobre sus actividades.
Articulo 25
Las misiones de observacion electoral deberan informar al Consejo Permanente, a través de la Secretaria
General, si no existiesen las condiciones necesarias para la realizacion de elecciones libres y justas.
La OEA podréa enviar, con el acuerdo del Estado interesado, misiones especiales a fin de contribuir a crear
o mejorar dichas condiciones.
Vi
Promocioén de la cultura democratica
Articulo 26
La OEA continuara desarrollando programas y actividades dirigidos a promover los principios y practicas
democréticas y fortalecer la cultura democratica en el Hemisferio, considerando que la democracia es un
sistema de vida fundado en la libertad y el mejoramiento econémico, social y cultural de los pueblos. La
OEA mantendra consultas y cooperacion continua con los Estados Miembros, tomando en cuenta los
aportes de organizaciones de la sociedad civil que trabajen en esos &mbitos.
Articulo 27
Los programas y actividades se dirigirdn a promover la gobernabilidad, la buena gestién, los valores
democréticos y el fortalecimiento de la institucionalidad politica y de las organizaciones de la sociedad civil.
Se prestara atencion especial al desarrollo de programas y actividades para la educacién de la nifiez y la
juventud como forma de asegurar la permanencia de los valores democraticos, incluidas la libertad y la
justicia social.
Articulo 28
Los Estados promoveran la plena e igualitaria participacion de la mujer en las estructuras politicas de sus
respectivos paises como elemento fundamental para la promocién y ejercicio de la cultura democrética.



EL ACUERDO NACIONAL

El 22 de julio de 2002, los representan-
tes de las organizaciones politicas, reli-
giosas, del Gobierno y de la sociedad
civil firmaron el compromiso de traba-
jar, todos, para conseguir el bienestary
desarrollo del pais. Este compromiso
es el Acuerdo Nacional.

suatro obijetivos
alcanzarlos,
oluntad

garanticen el cumplimiento de esOs
cuatro objetivos q

1. Democracia y Estado de Derecho
La justicia, la paz y‘el desarrollo que
necesitamos los pertianos soélo se
pueden dar si conseguim@s una verda-
dera democracia. EI compromiso del
Acuerdo Nacional es garantizar una
sociedad en la que los derechos son
respetados y los ciudadanos\ viven
seguros y expresan con libertad“sus
opiniones a partir del dialogo abierto™y
enriquecedor; decidiendo lo mejor para
el pais.

2. Equidad y Justicia Social
Para poder construir nuestra democra-
cia, es necesario que cada una de las

e son los siguientes!

personas que conformamos esta socie-
dad, nos sintamos parte de ella. Con
este—fin, el Acuerdo promovera el
acceso a, las oportunidades economi-
cas,/ sociales, culturales y politicas.
Todos los peruanos tenemos derecho a
dn empleo digno,.a.4ha~educacion de
calidad, a una salud integral, @ un lugar
para vivir. Asi, alcanzaremos £l desarro-
llo pleno.

3. Competitividad-del Pais

Para afianzar lafeconomia, el Acuerdo
se compromete a fomentar el espiritu de
competitividad~en las empresas, es
decir, mejorar la calidad de los produc-
tos y serviclgs, asegurar el acceso a la
formalizaciénde las pequenas empre-
sas y sumar esfuerzos para fomentar la
colocacion de ndestros prodyctos en los
mercados internacio

4. Estado Eficiente, Trans
Descentralizado

cas de Estado, a brindar apoyo y difun-
dir constantemente sus acciones a la
sociedad en general.




SIMBOLOS DE LA PATRIA

Articulo 49 de la Constitucion Politica del Peru

BANDERA NACIONAL

ESCUDO NACIONAL

HIMNO NACIONAL DEL PERU

CORO
Somos libres, sedmoslo siempre,
y antes niegue sus luces el sol,
que faltemos al voto solemne
que la patria al Eterno elevo.

HIMNO NACIONAL

Declaracion Universal de los Derechos Humanos

El 10 de diciembre de 1948, la Asamblea General de las Naciones Unidas aprobé y proclamé la Declaracion Universal de
Derechos Humanos, cuyos articulos figuran a continuacion:

Articulo 1

Todos los seres humanos nacen libres e iguales en dignidad y derechos y, (...) deben comportarse

fratemalmente los unos con los otros.

Articulo 2

Toda persona tiene los derechos y libertades proclamados en esta Declaracion, sin distincion alguna de

raza, color, sexo, idioma, religion, opinion politica o de cualquier otra indole, origen nacional o social,

posicion econdmica, nacimiento o cualquier otra condicion. Ademas, no se hara distincion alguna
fundada en la condicion politica, juridica o internacional del pais o territorio de cuya jurisdiccion
dependa una persona (...).

Articulo 3

Todo individuo tiene derecho a la vida, a la libertad y a la seguridad de su persona.

Articulo 4

Nadie estard sometido-a-esclavitud-ni-a-servidumbre;-la-esclavitud y la trata de’ esclavos estan

prohibidas en todas sus formas.

Articulo 5

Nadie ser& sometido a torturas ni a penas o tratos crueles, inhumanos o degradantes.

Articulo 6

Todo ser humano tiene derecho, en todas partes, al recenocimiento de su personalidad juridica.

Articulo 7

Todos son iguales ante la ley y tienen, sin distincion, derecho a igual proteccion de la ley. Todos tienen

derecho a igual proteccion contra toda discriminacion que-infrinja esta Declaracion {...).

Articulo 8

Toda persona tiene derecho a un recurso efectivo, ante los tribunales nacionales competentes, que la

ampare contra actos que violen sus derechos fundamentales (...).

Articulo 9

Nadie podra ser arbitrariamente detenido, preso ni desterrado.

Articulo 10

Toda persona tiene derecho, en condiciones de plena igualdad, a ser oida-publicamente y con justicia

por un tribunal independiente e imparcial, para la determinacion de sus derechos y obligaciones o para

el examen de cualquier acusacion contra ella en materia penal.

Articulo 11

1. Toda persona acusada de delito tiene derecho a que se presuma su inocencia mientras no se
pruebe su culpabilidad (...).

2. Nadie sera condenado por actos u omisiones que en el momento de cometerse no fueron delictivos
segun el Derecho nacional o internacional, Tampoco se impondré pena méas grave que la aplicable
en el momento de la comision del delito.

Articulo 12

Nadie ser4 objeto de injerencias arbitrarias en su vida privada, su familia, su domicilio o su. correspon-

dencia, ni de ataques a su honra o a su reputacion.\Toda persona tiene derecho a la protéccion de la

ley contra tales injerencias o ataques.

Articulo 13

1. Toda persona tiene derecho a circular libremente'y a elegir su residencia en el territorio de. un
Estado.

2. Toda persona tiene derecho a salir de cualquier pais, incluso el propio, y a regresar a su pais.

Articulo 14

1. En caso de persecucion, toda persona tiene derecho a'buscar asilo, y a disfrutar de €I, en cualquier
pais.

2. Este derecho no podra ser invocado contra una accionjudicial realmente originada por delitos
comunes o por actos opuestos a los propdsitos y principios de'las Naciones Unidas.

Articulo 15

1. Toda persona tiene derecho a una nacionalidad.

2. Anadie se privara arbitrariamente de su nacionalidad ni del derecho'a cambiar de nacionalidad.

Articulo 16

1. Los hombres y las mujeres, a partir de la edad ntbil, tienen derecho, sin restriccion alguna por
motivos de raza, nacionalidad o religion, a casarse y fundar una familia (...).

2. Sélo mediante libre y pleno consentimiento de los futuros esposos podra contraerse el matrimonio.

3. Lafamilia es el elemento natural y fundamental de la sociedad y tiene derecho.a la proteccion de la
sociedad y del Estado.

Articulo 17

1. Toda persona tiene derecho a la propiedad, individual y colectivamente.

2. Nadie sera privado arbitrariamente de su propiedad.

Articulo 18

Toda persona tiene derecho a la libertad de pensamiento, de conciencia y de religion (...).

Articulo 19

Todo individuo tiene derecho a la libertad de opinion y de expresion (...).

Articulo 20

1. Toda persona tiene derecho a la libertad de reunion y de asociacion pacificas.

2. Nadie podra ser obligado a pertenecer a una asociacion.

Articulo 21

1. Joda-persona tiene derecho a participar en el gobiermo de su pais, directamente o por medio de
representantes libremente escogidos.

2. Toda persona tiene el derecho de acceso, en condiciones de igualdad, a las funciones plblicas de
su pais.

3. La voluntad del pueblo es la base de la autoridad del poder publico; esta voluntad se expresara
mediante elecciones auténticas que habran de celebrarse periédicamente, por sufragio universal e
igual y por voto secreto u otro procedimiento equivalente que garantice la libertad del voto.

Articulo 22

Toda persona (...) tiene derecho a la seguridad social, y a obtener, (...) habida cuenta de la organiza-

cion y los recursos de cada Estado, la satisfaccion de los,derechos econémicos, sociales y culturales,

indispensables a su dignidad y al libre desarrollo de su personalidad.

Articulo 23

1. Toda persona tiene derecho al trabajo, a la libre eleccion-de su trabajo, a condiciones equitativas y
satisfactorias de trabajo y a la proteccion.contra’el desempleo.

2. Toda persona tiene derecho, sin discriminacion alguna, a igual salario por trabajo igual.

3. Toda persona que trabaja tiehe derecho a una remuneracion equitativa y satisfactoria, que le
asegure, asi como a su familia, una existencia conforme a la dignidad humana y que sera
completada, en caso necesario, por cualesquiera otros medios de proteccion social.

4. Toda persona tiene derecho a fundar sindicatos y a sindicarse para la defensa de sus intereses.

Articulo 24

Toda persona tiene derecho al descanso, al disfrute del tiempo libre, a una limitacién razonable de la

duracion del trabajo y a vacaciones periodicas pagadas.

Articulo 25

1. Toda persona tiene’derecho a un nivel de vida adecuado que le asegure, asi como a su familia, la
salud y el bienestar, y en especial la alimentacion, el vestido, la vivienda, la asistencia médica y los
servicios sociales necesarios; tiene asimismo derecho a los seguros en caso de desempleo,
enfermedad, invalidez, viudez, vejez y otros casos de pérdida de sus medios de subsistencia por
circunstancias independientes de su voluntad.

2. La maternidad y la infancia tienen derecho a cuidados y asistencia especiales. Todos los nifios,
nacidos de matrimonio o fuera de matrimonio, tienen"derecho a igual proteccion social.

Articulo 26

1. Toda persona tiene derecho a la educacién. La educacion debe ser gratuita, al menos en lo
concemiente a la instruccion elemental y fundamental. La instruccion elemental seré obligatoria. La
instruccion técnica y profesional habra de ser generalizada; el acceso a los estudios superiores sera
igual para todos, en funcion de los méritos respectivos.

2. La educacion tendra por objeto el pleno desarrollo de la personalidad humana y el fortalecimiento
del respeto a los derechos humanos y a las libertades fundamentales; favorecera la comprension, la
tolerancia y la amistad entre todas las naciones y todos los grupos étnicos o religiosos; y promovera
el desarrollo de las actividades de las Naciones Unidas para el mantenimiento de la paz.

3. Los padres tendran derecho preferente a escoger el tipo de educacion que habré de darse a sus
hijos.

Articulo 27

1. Toda persona tiene derecho a tomar parte libremente en la vida cultural de la comunidad, a gozar
de las artes y a participar en el progreso cientifico y en los beneficios que de él resulten.

2.~Toda persona tiene derecho a la proteccion de los intereses morales y materiales que le correspon-
dan,por razon de las producciones cientificas, literarias o artisticas de que sea autora.

Articulo 28

Toda persona tiene.derecho a que se establezca un orden social € internacional en el que los derechos

y libertades proclamados.en esta Declaracion se hagan plenamente‘efectivos.

Articulo 29

1. Toda persona tiene deberes respecto a la comunidad(...).

2. En el ejercicio de sus derechos y en el-disfrute de sus libertades, toda persona estara solamente
sujeta a las limitaciones establecidas por la/ley con el tnico.fin de asegurar el reconocimiento y el
respeto de los derechos y libertades de los demas, y de satisfacer las justas exigencias de la moral,
del orden publico y del bienestar general en una sociedad.democratica.

3. Estos derechos y libertades no podran’en ninguin caso ser ejercidos en oposicion a los propdsitos y
principios de las Naciones Unidas:

Articulo.30

Nada en la presente Declaracion podré interpretarse en el sentido de que confiere derecho alguno al

Estado, a un grupo.o.a"una persona, para emprender y desarrollar actividades (...) tendientes a la

supresion de cualquiera de los derechos y libertades proclamados en esta Declaracion.

DISTRIBUIDO GRATUITAMENTE POR EL MINISTERIO DE EDUCACION - PROHIBIDA SU VENTA



