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RESUMEN

El proposito del presente documento de investigacion es analizar la narrativa
audiovisual en el uso del cine digital en la serie de television The Mandalorian de

Disney+, produccion de la que se estudiaron las dos primeras temporadas.

El enfoque del estudio que se realizo fue cualitativo. El analisis de la muestra se
llevd a cabo por una suscripcion a Disney+, plataforma en la que se encuentra.
Ademas, se verifico, a traves del documental de la serie llamada Disney Gallery: The

Mandalorian, que el objeto de estudio estuviera grabado en digital.

Los resultados de la investigacion, respecto a la narrativa audiovisual, afirma
que los directores de dicha produccion implementan el lenguaje audiovisual como una
herramienta de narracion, en donde la camara adopta diferentes personajes que genera
al espectador apreciar la produccién audiovisual. Esto de la mano con la historia, que,
con el fin de generar emociones, conecta al usuario con la trama y sus protagonistas.
Para el cine digital, se consolida que, para un correcto aspecto tecnolégico, se debe
usar diferentes técnicas que han ido renovandose con el pasar de los afios, asentandose
en una era digital, que trabaja de la mano con los métodos practicos ya establecidos en
un inicio.

PALABRAS CLAVES: cine digital, lenguaje audiovisual, fotografia, narrativa

audiovisual, efectos especiales.
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ABSTRACT

The purpose of this research document is to analyze the audiovisual narrative in
the use of digital cinema in the Disney+ television series The Mandalorian, a

production of which the first two seasons were studied.

The focus of the study that was carried out was qualitative. The analysis of the
sample was carried out by a subscription to Disney+, the platform on which it is
located. In addition, it was verified, through the documentary of the series called

Disney Gallery: The Mandalorian, that the object of study was recorded digitally.

The results of the investigation, regarding the audiovisual narrative, affirm that
the directors of said production implement the audiovisual language as a narration tool,
where the camera adopts different ones that generate the viewer to appreciate the
audiovisual production. This goes hand in hand with the story, which, in order to
generate emotions, connects the user with the plot and its protagonists. For digital
cinema, it is consolidated that, for a correct technological aspect, different techniques
must be used that have been renewed over the years, settling in a digital era, which

works hand in hand with practical methods already established in a start.

KEYWORDS: digital cinema, audiovisual language, photography, audiovisual

narrative, special effects.
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CAPITULO I: INTRODUCCION
1.1. Realidad problematica

En la actualidad, las tecnologias siempre han surgido basandose en una
necesidad, presentes con una constante evolucion, las cuales proveen el uso de diversas
formas de realizacion en distintas especialidades. El cine es una de ellas, un arte que
para Zurita (2020), desde su primera aparicion con la presentacion de los cortos 46
segundos de La salida de los obreros de la fabrica, dirigida por los hermanos Auguste
Marie Louis Nicolas Lumiere y Louis Jean Lumiere en 1885, marcarian el inicio de un
nuevo medio de entretenimiento. A partir de aqui se mostraria una nueva forma de
expresion audiovisual, que toma en cuenta como principales ramas de ejecucion, los

avances tecnoldgicos actuales en la cinematografia.

Para entender la importancia de la evolucién del cine digital, se debe conocer un
poco de su historia. Hubo tres momentos en que evoluciond la imagen en movimiento,
en 1870, se creo el celuloide, con el cual se grabé muchas peliculas a la primera mitad
del siglo XX, para ser reemplazada con la cinta de acetato, que hizo su avistamiento
en 1950, con esta, se rodaron filmes hasta finales de los afios 90°, pues su antecesor,
era altamente inflamable y se dafiaba facilmente. Conforme el pasar del tiempo, la
ciencia va en desarrollo, la tecnologia, va en aumento en base a las nuevas
investigaciones que se realizan. La industria cinematografica no era ajena a los
cambios que se producirian en un futuro. Aun vigentes las cintas de acetato para la
filmacion de largometrajes, muy pronto estas quedarian obsoletas para dar paso a la

evolucion en tecnologia para el desarrollo de peliculas: el cine digital.

Pag.
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Los cineastas independientes, en el afio 2000, ya habian usado las cdmaras
digitales para la produccion de sus proyectos, con resultados favorables. La gran
entrada al cine digital ocurri6 cuando George Lucas, participd de la NAB
(National Association of Broadcasters) en el afio 2001, y pronuncié que ya no haria
una pelicula en filme, pues habia experimentado con el HD (High Definition) o alta
definicion, con la cdmara Cine Alta de Sony al rodar StarWars I1: Attack of the Clones,
un comentario que impact6 a muchos durante esa época, marcando como ya extinta la

era del cine tradicional (Zurita, 2020).

Riambau (2015) asegura que estos avances incorporaron nuevas formas de
realizacion audiovisual, que facilitaba el uso de estas tecnologias para la produccion
filmica en cualquier parte del planeta. Evidencia que, en el siglo XXI, las cAmaras
digitales han democratizado la realizacion cinematografica. Incluso cualquier teléfono
movil permite rodar una pelicula y YouTube es una plataforma de distribucion
universal y gratuita. Las posibilidades tecnoldgicas abren la puerta a todos los amantes
del cine, a un mundo de expresién artistica envuelto en uno de los inventos mas

grandes creados por el ser humano: el internet.

Pero, tal y como existen buenas noticias en el mundo digital, se forman los
detractores de estas nuevas tecnologias que entre sus mas vastos representantes se
hayan a criticos del medio filmico y cineastas respetados que poseen una larga lista de
peliculas producidas a través del método tradicional, en este caso, el filme analdgico.
Aun asi, Mas (2016) sostiene que es cuestion de afios para que sus mas grandes

opositores, acepten en su totalidad, que el cine digital ha llegado con el objetivo de

Pag.
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quedarse y romper todos los esquemas que la cinematografia hecha en celuloide no ha

podido.

En cuanto al nivel nacional, el cine tuvo un antes y un después. Fue el primer
paso de la evolucidn cinematogréafica en el mundo, especialmente en el Pert, debido a
que la produccion de largometrajes, era muy ardua y arriesgada para los realizadores.
Hubo una sequia de peliculas nacionales en la década del noventa, fueron escasos los
filmes que hicieron su estreno en la gran pantalla. Esto ocurrié porque no contaban
con el presupuesto suficiente para cdmaras, rollos, iluminacion y equipos, los cuales

sirven en el desarrollo del proyecto audiovisual.

Segun Ching (2018), con la llegada de las nuevas tecnologias, la primera
incursion digital en el rubro del cine en el Perl fue en el afio 2000 por el cineasta
peruano Armando Robles Godoy, con su largometraje Imposible Amor, el cual no
transformaron a film, por ende, nunca tuvo la oportunidad de estrenarse en la gran
pantalla. Para el afio 2001, las peliculas Bala Perdida y Django: La otra cara, del
director Aldo Salvini y Ricardo Velasquez respectivamente, fueron grabadas
digitalmente gracias al empleo de la evolucién de la industria. Fue asi como la era
digital incursiono en la cinematografia peruana, ademas de generar mas producciones,

hizo crecer la produccion en proyectos con alto y bajo nivel de presupuesto.

Para Fuentes y Fuentes (2015) la produccidn en formato digital redujo los costos
de rodaje y las camaras digitales a precios accesibles. Esto involucrd en que se redujera
los gastos en iluminacion, debido al sensor de luz que tienen estas herramientas. Por

su parte, el sonido también tuvo un crecimiento considerable, en cuanto a softwares de

Pag.
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produccién, involucrando las nuevas tecnologias presentes en la evolucion de

programas enfocados en el montaje.

La distribucion y exhibicidn de peliculas, también tuvo una reforma por los
avances tecnologicos, ya que necesitaban una compatibilidad de formatos digitales
para su proyeccion. Segun Ching (2018), la accesibilidad de tecnologia de alta calidad
en el cine digital cre6 un cambio en la forma de distribuir los proyectos audiovisuales,
tanto produccion, edicion y post produccion. Ademas, gracias a esto, la cinematografia
independiente se ha reinventado y renacido, pues crea sistemas de elaboracion con

muy bajo presupuesto.

Bedoya (2015), menciona que entre los beneficios que aporta el cine digital
dentro del area filmica en el Perd, existen mas que solo un simple avance tecnologico
en el mundo cinematografico de nuestro pais, e influye en tres factores importantes
que él identifica, las cuales se dividen en:

e EIl nivel de produccion aumentd conforme a las nuevas posibilidades
técnicas creadas.

e Nuevas formas de produccion, que abarca desde peliculas auspiciadas
por marcas, hasta los filmes autogestionados.

e EIl consumo mismo ha incrementado conforme el surgir de nuevas

propuestas, dadas a un publico mas accesible.

Aunque, al nivel internacional aln se sostiene que uno de los principales puntos
bajos de la cinematografia digital es la capacidad de no transmitir lo que una pelicula
grabada en analogico hace. Para Tripodero (2016), esto se ve reflejado en algunas

producciones hollywoodenses que, apoyadas por sus directores, optan por filmar sus

Pag.
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cintas en formato celuloide y garantizar un mejor acabado visual, ya que, si cierto
elemento filmico es modificado de manera virtual, como el uso de efectos especiales,
pierden la esencia del cine mismo. Es asi que se da una repercusion negativa basandose
en filmes manipulados con algunos elementos digitales, sobre todo si se usan para
darle mas vida al entorno en el que se desarrolla la trama, llegando a cuestionar si estas

deben ser considerada parte del lenguaje audiovisual de verdad.

En verbigracia, se muestra la produccion cinematografica estadounidense, en
formato de serie, creada por Jon Favreau: The Mandalorian. Una serie que goza del
privilegio tecnoldgico y brinda una experiencia audiovisual Unica, apoyandose en su
solido guion y trabajo en la direccidn de fotografia. Siendo esta Gltima area la mas
aclamada, debido al uso e incorporacion de efectos especiales para recrear la realidad
en que se desarrollaban sus personajes. Los directores de fotografia; Matthew Jensen,
Barry Idoine y Greig Fraser; buscaron el balance perfecto entre el uso de efectos
especiales digitales y los tradicionales, con este Ultimo ser ignoradoain ~ mas  en
las producciones filmicas. Para ello se usé un planteamiento de escenografias
totalmente innovadores, donde se evidencia el uso de pantallas LED y el desarrollo de
cromas en postproduccion. Esto es reforzado con el desarrollo de mecanismos
practicos para crear personajes que no serian introducidos de manera digital. Es por
ello que se debe analizar las distintas ramas de su produccion que este proyecto sostuvo
durante su desarrollo, para asi poder entender si el cine digital se presenta de forma

fundamental en el planteamiento de su narrativa.

Pag.
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Justificacion

En esta investigacion, vamos a analizar el uso de la tecnologia del cine digital
y la aplicacion de la narrativa audiovisual en The Mandalorian. La presente ha sido
muy popular debido a sus efectos visuales, los ambientes virtuales realistas y sus
personajes de CGI. Ademas, el lenguaje audiovisual presenta una estructura sélida,
debido a la construccion fotografica que esta mantiene en su produccion, para asi
conservar cautivo al espectador durante los episodios. En The Mandalorian, se han
creado nuevas formas de contar historias gracias a la tecnologia del cine digital, que
involucran el uso de efectos especiales digitales y préacticos, lo que ha llevado a la
creacion de personajes y ambientes que antes eran imposibles de realizar en las
pantallas televisivas. Por eso, es importante entender la forma como la tecnologia y la
estructura de su narrativa se acopld de forma correcta, para crear una experiencia de

visualizacién Unica e innovadora.

Es por ello que este estudio proporciona informacion valiosa, junto a un analisis
especifico sobre su contenido en el lenguaje audiovisual y su aspecto tecnologico para
otros investigadores y profesionales interesados en el campo del cine digital y la
narrativa audiovisual. Esto se debe a la relevancia y necesidad que estos aspectos se

presentan en la produccion de series de television y peliculas de la era moderna.

Antecedentes

1.3.1. Antecedentes Internacionales:

Sanchez (2016), segun su tesis titulada “Andlisis de la composicion digital para
la realizacion de efectos digitales en los casos de The Martian (2015) y Mad Max:

Fury Road (2015)”, planted su investigacion con el propoésito de vislumbrar los

Pag.
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procesos artisticos y técnicos que tienen lugar en los procesos de la composicion de

imagenes fotorrealistas destinadas a la realizacion de efectos visuales.

La metodologia utilizada fue el método cualitativo — descriptivo. El instrumento
fue la ficha de observacion, junto a un marco tedrico que se divide en 3 fases, donde
los autores analizan cada segmento segun bases teoricas recopiladas de distintas
fuentes bibliograficas de consolidados expertos en este mundo, asi como archivos
webs destacados. Asimismo, ellos concluyen su investigacion en un modelo
conceptualizado del trabajo general para la composicion de imagenes, que demuestra

si este, se puede poner en practica en distintas ramas audiovisuales.

Crespo (2012), en su investigacion “Produccion de efectos visuales y técnicas
de composicidn digital en el contexto cinematogréafico espafiol”, estudia la creacion de
paradigmas de produccion agiles e innovadores, que permitan gestionar correctamente
la aplicacion de herramientas digitales, sobre todo en el planteamiento de los efectos
visuales, los cuales pueden llegar a convertirse en un factor dinamizador del cine como
industria cultural. La metodologia utilizada fue el método cualitativo — descriptivo,
que utiliza como instrumento la ficha de observacion. Los autores concluyen el legado
del componente tecnologico en esta industria que se determina bajo su propia
naturaleza en la misma composicion digital, y su importancia hoy en dia para cualquier

realizacién audiovisual.

Oreja (2016), en su tesis “Nuevas Tecnologias, Nuevos Escenarios y Formas de
Expresion: los videoblogs”, sitda los nuevos cambios en la narrativa audiovisual sobre
todo en el acceso que estas obtienen dentro de las nuevas plataformas digitales. La

metodologia empleada fue de enfoque cualitativo. El instrumento es el analisis de
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contenido a travées de multiples plataformas digitales. Finalmente, el autor concluye en
la importancia de ir adaptandose a las tendencias tecnoldgicas presentes en cada afio y

de esta forma aprovechar el uso correcto dentro de la narrativa audiovisual.

1.3.2. Antecedentes nacionales:

Guia (2023), en su tesis de grado “Analisis del lenguaje audiovisual del video
‘Elecciones generales 2021 Per(’ del animador Poloverde” analiz6 las dimensiones e
indicadores del lenguaje audiovisual del video viral “Elecciones generales 2021 Pert”,
utilizo una ficha técnica como medio para analizar los elementos audiovisuales.

El enfoque de la metodologia de investigacion fue cualitativo. EI autor
concluye que el uso de las dimensiones del lenguaje audiovisual transmite el mensaje
social que su creador quiso transmitir a pesar del poco presupuesto que se tuvo, a
diferencia de grandes producciones.

Cuba (2020), en su tesis de grado “Analisis del lenguaje audiovisual y los
mensajes sociales en los videoclips “Triciclo Per(’ de los Mojarras y ‘Mas Poder’ de
la Sarita” busco identificar las dimensiones e indicadores del lenguaje audiovisual y
describir los mensajes sociales de los videos musicales de ambas bandas de rock
peruanas. Dicha investigacion tuvo como instrumento la plantilla analitica.

Ademas, considerd un enfoque de metodologia de investigacion cualitativo y
modelo hermenéutico. El autor concluyé que utilizando ciertas dimensiones del
lenguaje audiovisual (edicién e iluminacion), puede aportar y expresar mensajes

sociales.
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Retamozo (2021), en su tesis de grado “Analisis del contenido audiovisual de
los videos de mitologia griega de Destripando la historia. Lima. 2021, busco analizar
el contenido audiovisual usado en los videos y que interpretacion se le pueden asignar.
El estudio se realiz6 mediante el uso de una ficha de observacion para identificar los
elementos del contenido audiovisual.

La presente investigacion tiene un enfoque de metodologia de investigacion
cualitativo. El autor concluye que en los seis videos sobre mitologia griega se
encuentran presentes las dimensiones de los aspectos morfoldgicos, sintacticos y
semanticos, lo cual hace que sea inteligible para los usuarios.

Fuentes y Fuentes (2015), en su tesis de grado “El cine digital como estrategia
para mejorar los niveles de produccion audiovisual en los alumnos de la Facultad de
Comunicacion Social e Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco”, emplean una estrategia a través de modulos instructivos e instrumentales sobre
produccidn de cine digital, ademas, desarrollan el manejo adecuado de la produccion
audiovisual. El instrumento de investigacion que se usO para dicho analisis fueron
entrevistas, observacion, encuestas, pre test, post test y documentacion de recursos
materiales y tecnoldgicos.

La metodologia empleada en la investigacion fue mixta (cualitativa y
cuantitativa). Ambos autores, tienen como conclusion que, los paradigmas del cine
digital, permiten que este se desarrolle a lo largo del tiempo. Ademas, tanto la teoria 'y
la practica en la carrera de un audiovisual, van de la mano para un 6ptimo resultado.

Ching (2018), en su investigacion “Proceso de edicion de dos largometrajes
peruanos en cine digital”, enfoca el proceso de edicion de peliculas en formato digital,

donde se hace un recorrido sobre la historia del cine y el montaje cinematografico, los

Pag.

Escobar Pareja, O.; Garcia Ponce, A. 20



UNIVERSIDAD

1 UPN ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL
DR NG USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

cambios que tuvieron a traves de los afios y sobre todo en la tecnologia, basado en su
experiencia como editor en las peliculas La Gran Sangre y Once Machos. Si bien
ambas cintas fueron digitalmente realizadas y editadas, existe una diferencia de 10
afios. Por lo cual, era necesario comentar las nuevas técnicas, procesos de realizacion
y edicion para describir su evolucion. El instrumento de investigacion es la experiencia
que tuvo el autor al editar ambas peliculas.

El enfoque de la metodologia empleada fue cualitativo. El autor concluye que
es necesario que el editor sepa sobre nuevas tecnologias, formatos digitales, los
encuadres, los planos, la fotografia y la narrativa, para poder llevar a cabo la
produccién preconcebida por el director.

Carrasco (2017), en su tesis “Analisis de la evolucion de los procesos de
produccién en el cine independiente digital peruano. Comparaciéon entre las peliculas
La maldicion de los Jarjachas 2 y Videofilia y otros sindromes virales, segin expertos
en cinematografia”, prioriza su investigacion en los aspectos como la produccion,
distribucion y exhibicion de una pelicula independiente. EI anélisis de esta
investigacion se basa en la respuesta de seis expertos en cinematografia, cuyas
observaciones determinaran los resultados. El instrumento de investigacion fue la guia
de preguntas que se le hizo a los tres expertos en la materia.

La metodologia empleada fue la cualitativa. Finalmente, el autor concluye que,
el desarrollo de nuevas tecnologias ha contribuido a la realizacién de diversas
producciones audiovisuales. Agrega que no es tarea facil llevar a cabo un proyecto con
tanta ambicion, pues se necesita mas que dedicacion, dinero, el cual, probablemente
no se recupere, ademas, recomienda trabajar con personas comprometidas con el

proyecto, cuya prioridad no sea econdémica.
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1.4. Marco Conceptual:
1.4.1 La narrativa audiovisual: Lenguaje Audiovisual

La narrativa audiovisual consta de la construccion de una o varias imagenes
en secuencia que, acompariadas de sonidos, cuentan historias que seran percibidas por
el usuario (Sanchez, 2006). En complemento, Bedoya y Leon (2003) sostienen que el
lenguaje audiovisual comprende los planos, angulos, movimientos de camara e
iluminacién, elementos del cual también forma parte la fotografia. Estos contribuyen
a comunicar y al ser reproducidas en continuidad, logra una conexién con la audiencia
y por ende una narrativa visual. Toda produccion audiovisual estd compuesta por el
lenguaje audiovisual que ayudard a su desarrollo narrativo y es la estructura
fundamental de toda pelicula.

Ademas, dicho concepto complementa como medio expresivo hacer de la
camara un ente narrativo y dramatico. Selles y Racionero (2008) sostienen que lo
importante en el cine es el lenguaje audiovisual. Este debe comunicarse por medio de
imagenes mas que por el didlogo. Se debe saber donde posicionar la cAmara y tener
diferentes puntos de vista para transmitir una intencion al usuario. En base a este
concepto, se corrobora la fuerza y persuasion gue tiene la imagen en la composicion
expresiva del espectador. Los planos cinematograficos, angulos de camara, tipos de

iluminacién y movimientos de camara son los que componen el lenguaje audiovisual.
1.4.1.1 Planos
Los planos son los encargados de designar una distancia entre la posicion de la

camara y el objetivo al cual se filma. Esta impresion de distancia puede ser alterada

también por el uso de lentes u objetivos. Existe una clasificacion a nivel de escala, el
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cual describe varios tipos de distancias que se ven en los planos de las peliculas
(Bedoya y Ledn, 2003).

1.4.1.1.1 Gran Plano General

Este plano abarca mayor amplitud. Tiene como principal funcion describir el
lugar en donde se ubica el personaje, narrar como predmbulo a lo que sucederd,
asimismo, también comunica inmensidad sobre ciudades o desiertos, a su vez genera
soledad y minimizacién sobre el ser humano. En peliculas de género western,
aventuras y documentales, este plano es usado con bastante frecuencia.

1.4.1.1.2 Plano General

El plano general cubre menos que su antecesor. Si bien tienen la similitud
funcional, este se diferencia por introducir una parte mas especifica de una locacién
grande. Tal vez ya no un desierto o una ciudad, pero si una casa, un hospital o una
dimensién razonable de un aeropuerto. Cumple la funcion de describir el lugar y situar

al espectador en donde ocurre el suceso.

1.4.1.1.3 Plano Conjunto

Como su nombre lo indica, este tipo de plano se encarga de reunir a un grupo
de personas, cosas 0 animales. Tiene como funcién mostrar la accion de los personajes.
Muchos planos conjuntos, se caracterizan por su movilidad que generan armonia.

1.4.1.1.4 Plano Entero

El plano entero encuadra desde la cabeza hasta los pies del objetivo, este puede
cubrir a mas de un personaje. Describe las acciones y la intencionalidad de cada
personaje, en esta etapa de planos, el fondo (lugar) pasa a segundo plano para dotar de

mayor atencion a nuestro sujeto.
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1.4.1.1.5 Plano Americano

Este plano tomo protagonismo en peliculas de genero western, se hizo una
variable del plano medio para mostrar las pistolas de los vaqueros en aquellas
peliculas. Comunica mucho, pues favorece la observacion de las conductas del
personaje y las relaciones interpersonales que realiza. En peliculas como The Good,

the Bad and the Ugly o The magnificent seven, el plano americano se hace presente.
1.4.1.1.6 Plano Medio

Abarca desde la cabeza hasta la mitad del cuerpo. Por lo general, cuando se
aplica este plano no hay movimiento, salvo excepciones. A medida que la escala de
planos se reduce, mayor es la expresividad en el sujeto que tenemos como foco
principal, y en este no es la excepcion, pues aqui se manifiesta ciertos gestos corporales

que ayudan a contar la historia y llenarla de humanidad.
1.4.1.1.7 Primer Plano

Este plano es el mayor punto de captacion de gestos y expresividad en el rostro,
pues abarca todas las facciones del sujeto. Existen dentro de esta categoria, variantes
como el primer plano abierto (también conocido como plano busto), el cual va del
hombro hasta la cabeza del personaje, es usado recurrentemente en series de television
para escenas de confrontacion entre personajes. Otra variante es primer plano cerrado,
que cubre desde la barbilla del rostro hasta la frente, se usa en peliculas para escenas
de tension o acorralamiento.

1.4.1.1.8 Plano Detalle

Se emplea para enfatizar una accion que se realiza o proporcionar importancia

sobre un objeto. Transmite la intencionalidad del personaje, como piensa y permite
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conocerlo a nivel psicoldgico, lo desnuda. Este plano se usa en varias producciones
audiovisuales, tales como series, peliculas y videoclips.
1.4.1.2 Angulos de Camara
Los angulos expresan una relacién de altura entre la cAmara y el actor.
Menciona Kocka (2019) que el angulo de la cAmara, ya sea desde bajo o desde alto,
mejorara el sentimiento de la escena. También tiene una connotacién con las
perspectivas desde donde se mira, depende donde se ubique la cAmara. Brown (2002)
sefiala que, asi como cuando alguien se aleja de un sujeto y va perdiendo sus rasgos
fisicos debido a la distancia, con la percepcion del angulo pasa algo similar, pues la
interpretacion se torna mas subjetiva y se entendera de otra forma. Por ejemplo, si la
camara esta cercana al piso y se contra pica hacia un sujeto, se puede entender que se
adopta la vista de un animal doméstico.

1.4.1.2.1 Angulo Normal

Es el campo visual al que se esta acostumbrado, debe estar acompafiado de una
composicion ordenada y equilibrado y hacer que el plano sea estético y simétrico. Sitla
al usuario a los ojos del personaje que sale en pantalla. Directores usan esta angulacion

para centrarse en las acciones de sus personajes y que se muestren con naturalidad.
1.4.1.2.2 Angulo Picado
La camara se sitla muy por encima de los ojos del sujeto, y mira desde lo alto.
Estos planos se emplean para minimizar la figura humana, lograr un desequilibro en
la imagen, hacer que los personajes pierdan presencia y se sientan inferiores con lo

que los rodea.
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1.4.1.2.3 Angulo Contrapicado

La camara se sitda por debajo del sujeto, y enfoca hacia arriba. Enaltece al
personaje, hacerlo amenazante, dotarlo de superioridad y magnificarlo, pues desde esa

perspectiva, este aumenta el tamafio fisico y de su imponencia sobre el escenario.
1.4.1.2.4 Angulo Holandés

La inclinacion del horizonte es la clave para lograr este efecto, en sentido de la
mirada se debe inclinar la camara hacia un lado, aproximadamente cinco grados,
depende que tan intenso se desea el plano. Transmite inestabilidad sobre el personaje
y desequilibrio. Se puede encontrar este tipo de planos en peliculas como

Traninspotting y A Clockwork Orange.

1.4.1.3 lluminacion

La luz en la cinematografia es una parte vital e indispensable para llevar a cabo
una produccion filmica. Gracias a esta, se organizan esquemas de iluminacion para
brindar atencion en ciertas partes de una escenografia que se quiere que nuestro
espectador observe. Hoser (2018), menciona que se conoce con frecuencia a la
iluminacion como ‘pintar con luz’, pero también debe tenerse en cuenta en controlar
en donde cae la luz, pues dota de tridimensionalidad al lugar y a los personajes,
ademas, se crean sombras, colores y tonos que le da identidad a la pelicula. Sin duda,
bajo esta afirmacion, la presencia de la luz es importante para llevar a cabo la narracion
de una historia a través de iméagenes.

Expresar a través de la luz, lo que se vive en la historia, intensificar los
sentimientos del personaje, crear atmosferas en las escenografias, son algunas

funciones comunicativas de la luz. Landau (2014), menciona que la iluminacion
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permite percibir emociones en la imagen. Las sombras crean soledad o misterio, en
cambio, una imagen brillante brinda felicidad. Un color calido y de angulo bajo puede
provocar una sensacion de romance, mientras que si la luz desciende desde arriba
puede dar una sensacion de aislamiento. Es importante saber como iluminar una puesta
en escena para obtener el resultado deseado, depende de la intencionalidad que se
requiera. Existen diversos tipos de iluminacion para determinar el uso correcto de estas
para el desarrollo de una produccién audiovisual.

1.4.1.3.1 Luz Natural

Como su nombre lo indica esta luz se genera de forma natural, ya que no
interviene ningln equipo que genere luz por medio de electricidad, sino que se genera
por medio de la luz solar del dia. Conforme va pasando el dia, la intensidad de esta
varia, empieza a las seis de la mafiana con muy baja intensidad, genera sombras tenues
y suaves, al medio llega a su punto maximo de iluminacién y crea sobras duras.
Muchos directores de fotografia han conseguido amaestrar la luz natural, apoyandose
con algunas sombras creadas por edificios o arboles, usan los rebotadores de luz para
controlar a su beneficio y saben a qué hora del dia deben grabar para obtener los
resultados que quieren.

1.4.1.3.2 Luz Frontal

Es generada por medio de electricidad, se proyecta en la misma direccion y
angulacion de la cdmara. Crea confusion y una ilusiéon éptica, pues confunde al

personaje con el entorno y se confunde con una imagen plana.
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1.4.1.3.3 Luz Lateral

Proviene de los lados de la cdmara, respeta el &ngulo de la camara. Delinea al
personaje que se ilumina, separa al sujeto del fondo, brinda tridimensionalidad y
relieve a nuestro objetivo.

1.4.1.3.4 Luz Cenital

Proviene de una fuente de luz que se proyecta por encima del sujeto a filmar.
Forma el contorno del objetivo, expresa agobio e incomodidad segun lo que se quiere
contar junto con el guion. En ciertas escenas, expresa endiosamiento sobre el
personaje, provee de aura al cabello del personaje. Un buen ejemplo del empleo de
esta luz la podemos encontrar en Eraserhead del director David Lynch.

1.4.1.3.5 Contraluz

La luz se proyecta en contra de la cAmara y detras del sujeto a filmar. Es usual
que la intensidad de la fuente de luz sea agresiva. Se suele usar esta luz para transmitir
irrealismo o misterio, pues se genera una silueta del personaje y a los objetos que estan
cerca de él. También existe el contraluz para crear atmdsferas, se antepone una luz
fuerte en la niebla o polvo y los resultados apoyan a implantar una estética a la
fotografia del proyecto que se lleva a cabo.

1.4.1.3.6 Luz Principal

También llamado key light, se ubica ligeramente por encima de nuestro
objetivo a filmar. La proximidad del sujeto con la luz, varia depende de la expresividad
que le queramos dar, puede ubicarse de manera cenital o incluso a contra luz.

1.4.1.3.7 Luz de relleno

La intensidad de esta luz en menor a la anterior, se usa para iluminar

tenuemente las sombras que se presentan en la puesta en escena. De acuerdo a la
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situacion en la que se encuentra el personaje o el lugar en donde se ubica el sujeto, se
emplea uso de este tipo de iluminacion.

1.4.1.4 Movimientos de Camara

Pueden clasificarse como movimientos fisicos y épticos. Los fisicos son los
que se generan al mover la cAmara en diferentes direcciones, arriba, abajo, a los lados,
en diagonal o hasta incluso siguiendo a un sujeto. EI movimiento optico se logra por
medio del lente que se usa para filmar. Cumplen la funcion de incitar a la accion, el
seguimiento de nuestros personajes, notar sus gestos y las acciones que haran.
Dancyger (2006) sostiene que la emociones que impregnan los movimientos de camara
son adrenalinicos combinados con la accion. Cada paso es mas peligroso que el
anterior y genera tension. El punto de vista y el ritmo son la clave para una experiencia
cinematografica conmovedora.

En la historia del cine, distintos directores han aplicado gran variedad de sus
conocimientos sobre este. Incluso, experimentaron muchas formas de comunicar y
transmitir con matices, rigurosidad y mucho tacto, lo que ellos desean plasmar para la
posteridad. Dentro de esa sapiencia, se encuentran los diversos movimientos de
camaras que hemos visto a traves de los afios.

1.4.1.4.1 Panoramica Horizontal

Conocido también dentro del mundo audiovisual como ‘paneo’. Este
movimiento ocurre cuando se gira la cAmara sobre su propio eje de izquierda a derecha
0 en el sentido contrario. Se usa mayormente para describir la locacion y los distintos
elementos que la conforman. Existen variantes de este plano como el barrido, en
esencia es lo mismo, la diferencia es que este es mas agresivo en el movimiento, al

punto de difuminar la imagen.
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1.4.1.4.2 Panoramica Vertical

A este movimiento también se le conoce como “tilt’. Se mueve en el eje vertical
sin desplazar el eje horizontal, hacia arriba o abajo. Se usa para descubrir a un
personaje y mostrar signo de superioridad o inferioridad segln se requiera la escena.

1.4.1.4.3 Rotacion

Es un movimiento de rotacidon que gira en el eje ‘Z’ 0 en 360 grados. Se usa
para enfatizar alguna accién del personaje, no es bueno abusar de este movimiento
sino se usard adecuadamente. Por lo general son pensados para situaciones especificas.
Un ejemplo en donde aparece, es en la pelicula Inception del director Christopher

Nolan.
1.4.1.4.4 Travelling

Se le conoce popularmente, por seguir al personaje en cuadro. El uso de este
movimiento de cAmara es bastante amplio, ya que existen distintas variantes que se
pueden usar. El “Travelling In” enfatiza, empatiza, crea tension y adentra al espectador
en el problema, pues la camara va directamente a la accion o al rostro del personaje.
En cambio, el ‘Travelling Out’ es la accion opuesta, desconecta a los personajes de la
realidad, revela el sitio en donde se encuentran e incluso transmite desolacion y

vulnerabilidad.

También se utiliza como recurso de movimiento al ‘Travelling Lateral’, el cual
se desplaza desde la izquierda o desde la derecha, se usa mayormente para identificar
un sitio o descubrirlo de a pocos y refuerza la atencion sobre un objeto o personaje.
Finalmente, el ‘Travelling de seguimiento’ es el mas popular, consta en seguir a

nuestro sujeto segun la accion y direccion en donde vaya. Este movimiento conecta
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mas con el usuario, pues encarna en la cdmara y lo involucra en el seguimiento. Suelen
ser tomas de larga duracién para sumergir al usuario desde el inicio, hasta el fin de la
accion. Edgar, Marland y Rawle (2015) sostienen que el movimiento de la camara
adhiere velocidad al ritmo de la escena, y contrarresta la edicion de una secuencia.

Pues con la camara en mano, se puede reencuadrar sin necesidad de cortar.

Las tomas largas empleadas por este movimiento, enriquece la manera de
contar una situacion, mostrar mas y decir menos es crucial en el desarrollo del film, de

esta manera, se entiende mejor y se logra un mayor nivel de cercania con el publico.

14145 Zoom

El zoom es un movimiento éptico generado por la distancia focal de cada lente.
Consiste en expandir y enfatizar un objeto dentro de un previo encuadre, el cual se
logra al alterar la Optica del lente. Se usa para adentrar al pablico en una situacion en
la que se involucra el personaje o para fijar la atencion en un objeto que sera parte

importante para el desarrollo de la escena.

1.4.2 El cine digital: aspectos tecnoldgicos

El cine digital es identificado por diferentes elementos que aseguran una
constante evolucion dentro de este ambito audiovisual, los cuales permiten beneficios
para un correcto planteamiento en la narrativa audiovisual. Edgar, Marland y Rawle
(2015) sostienen que en el cine se incorporan todas las formas artisticas existentes,
desde la fotografia, la musica, la pintura, la escritura, el teatro e inclusive la
arquitectura. Incorporaciones que también son apreciables dentro del desarrollo de las

series de television, las cuales se han elevado a un rango de produccién que se
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asemejan a las realizaciones audiovisuales de hoy en dia, para asi exhibir que este tipo
de contenido, de alto nivel, puede ser disfrutado mas alla de la pantalla grande.

Figgis (2008) define el cine digital como un aspecto técnico que involucra
diferentes herramientas y beneficios a la cinematografia actual. De esta forma brinda
implementos que agilizan la elaboracion de una produccion, mostrados en distintas
areas que abarcan desde la pre-produccion hasta la post-produccion. Dicho autor
identifica que la revolucion tecnologica se aprecia mas en los aspectos
correspondientes al montaje, movimientos de camara, efectos especiales y los
planteamientos de iluminacion usados en una realizacion filmica.

Sobre todo, en el uso de los efectos especiales, correcciones digitales que
aportan mas vida al planteamiento audiovisual, especialmente en una produccién
fantastica. Todo esto depende del correcto uso del lenguaje audiovisual como lo son
el uso de planos, movimientos de cdmara, angulos e iluminacion.

Del mismo modo, se involucran las diferentes herramientas de filmacion, que
posibilitan un buen planteamiento durante las filmaciones para asi garantizar la mejor
calidad en la produccidn a realizar. Estos instrumentos con el pasar de los afios han ido
reinventandose de manera periodica para su uso mas eficaz durante una elaboracion
filmica.

Finalmente, todo recae en el proceso de produccion en la edicion digital,
desarrollo por el cual pasa todo lo recolectado durante la filmacion para la edicién final
del producto. Aqui es donde se aprecia la mayor evolucion digital en los medios
audiovisuales, que permiten diferentes tipos de beneficios en los aportes visuales de
una produccién filmica. Desde agregados, hasta errores que se pueden pasar por alto

en el rodaje y aqui ser solucionados de manera que no afecte el resultado final.
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Ademas, estos beneficios dentro del mundo audiovisual han procedido a
reescribir la cinematografia, el cual garantiza un mejor acabado en la produccion final.
Vidal (2020) sostiene que, en el cine digital, la imagen ya no representa el ultimo
resultado de un proceso de filmacidn, al contrario, los datos almacenados fluyen hacia
distintas ares de trabajo donde a la par son modificados.

1.4.2.1 Los Efectos especiales

En toda produccién filmica de gran escala, donde se necesite el uso de la
realidad aumentada para la creacion de espacios digitales, se involucran lo que los
expertos determinan como los efectos especiales. Aquellos métodos que cumplen con
la funcion de darle la ilusion al espectador de lo que observa a través de sus pantallas,
sucedi6 en realidad o existe, cuando todo este trabajo fue ejecutado por expertos en la
materia para poder plasmar lo que el guion quiere exhibir en nosotros como publico.
Sin embargo, para ahondar mas sobre esta técnica, debemos conocer la importancia de
la misma a través de su paso por la historia del cine.

1.4.2.1.1 Efectos especiales durante los primeros afios del cine

En el afio 1902, el cine empieza a proclamarse como un medio artistico de
expresion en nuestra sociedad. Georges Mélies, por aquella época decidié adaptar en
formato de filme el libro Los primeros hombres en la luna, escrito por el britanico H.
G. Wells, una de las primeras peliculas en usar efectos especiales a través de métodos
practicos. Ademas de usar escenarios que aportaban mayor vida al filme, el equipo de
produccién aprovecho los accesorios, vestimentas, efectos de humo que brindaban
mayor realidad durante las escenas de despegue y explosiones usadas en los momentos
exactos del metraje, daban como resultado uno de los mayores logros en el cine de

ficcidn, que, por ese entonces, desafiaban las grandes producciones teatrales, las cuales
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ya implementaban las mismas técnicas de realizacion usada en esta pelicula (Solomon,
2011).

Posteriormente, en el afio 1927, llega a los cines el film aleman Metrdpolis,
dirigida por Fritz Lang, una pelicula que ya marcaba un hito en esa época por ser una
de las mas caras de la historia. Aun asi, este metraje de culto no seria recordado por
ello, sino por la metodologia de los efectos especiales practicos que se usaron durante
su desarrollo. Debido a que se debia plantear un ambiente futuristico y distépico, los
desarrolladores optaron por jugar con la perspectiva del publico, quienes emplearon
también el uso de miniaturas que brindaron a los directores recrear puestas en escena
a gran escala en la pelicula, con los que incluian espacios que habrian sido muy
costosos durante la época. Con ayuda de diferentes técnicas, empleando el uso de
espejos frente a la cdmara, el film pudo desarrollar esa realidad futuristica que
planteaba el guion (Elsaesser, 2012).

Con la llegada del cine en color en 1932, el desarrollo de planteamientos
artisticos en la direccion de arte se pudo expandir ain mas. Esto se aprecia con la
Ilegada del filme EI mago de Oz dirigida por Victor Flemming en 1939. Gracias a un
uso correcto de los colores en mate planteados en los escenarios de la pelicula, darian
esa singular realidad fantastica que la historia ameritaba, técnicas de color que hasta el
dia de hoy se aprecian en el cine (Harmetz, 2013).

1.4.2.1.2 El uso del Stop Motion

El cine siempre ha recurrido a este método de animacion practico para la
realizacion de filmes que ameritaban trasmitir esa realidad que solo podia ser
imaginado en nuestras mentes. Si bien es cierto esta técnica nace en el cortometraje

The Humpty Dumpty Circus, dirigido por James Stuart Blackton, también se ha visto
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recurrida en filmes de gran escala como lo son las secuencias del mono mas conocido
del cine King Kong en su pelicula de 1933, llegaria Ray Harryhausen, que junto a John
Chaffey revolucionarian el mundo de la cinematografia (Ballo y Pérez, 2010).

El film Jason y los Argonautas, llega a los cines en 1967 para cambiarlo todo
en el mundo de los efectos especiales. Gracias a las técnicas de stop motion
supervisadas por Ray Harryhausen para esta pelicula, se pudo plantear secuencias de
ficcion como lo son la escena de la pelea entre nuestro protagonista y 7 esqueletos, o
la mitica secuencia de la llegada del gigante de bronce para atacar el barco de los
argonautas. Todas estas secuencias servirian para inspirar a futuros directores para la
realizacion de futuras peliculas que seguirian una revolucion en el mundo de los
efectos especiales (Purves, 2012).

1.4.2.1.3 Los animales cobran vida

En los afios 70, el nombre de Steven Spielberg empezaba a resonar dentro de
la industria cinematografica. Por otra parte, fue gracias a una pelicula que este hombre
se hizo un nombre dentro de este mundo. Tiburon llega a las salas de cine en 1975 para
mostrarnos el terror que un animal puede llegar a crearnos incluso fuera del agua. Bob
Mattey, fue el encargado de crear a la genial criatura mostrada en pantallas, que supuso
un reto filmico totalmente nuevo para el joven Spielberg durante esa época. Gracias a
una musicalizacion increible, composiciones fotograficas inspiradas en trabajos de
Alfred Hitchcock, dieron como fruto una de las peliculas de suspenso mas recordadas
de su época, la cual muestra, que la metodologia practica aun sirve para exhibir esa
realidad ficcionaria que no muchos directores pueden trasmitir a través de sus filmes

(Hunter, 2020).
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Seis afios después del estreno de Tiburon, llegaria a las pantallas una pelicula
que revolucionaria el mundo de la ficcion a través de su maquillaje. Un Hombre Lobo
Americano en Londres, filme dirigido por John Landis, pasaria a la historia por brindar
secuencias de terror que harian erizar la piel a mas de uno. Rick Baker, el encargado
del maquillaje fue parte fundamental para brindar una de las secuencias de
trasformacion mas recordadas del cine. Una escena que es considerada hasta el dia de
hoy como enigmatica, gracias al correcto uso del maquillaje y efectos mecanicos. Esta
escena es tan sorprendente a tal punto que, segin expertos en efectos especiales,
ningun trabajo de CGI ha podido superarla.

Asimismo, Steven Spielberg regresaria con un nuevo filme en 1993 para
revolucionar el mundo de los efectos especiales: Parque Jurasico, un film que traslada
al espectador en una aventura con dinosaurios, que si bien es cierto tuvo bastante
trabajo digital hecha por computadora para crear a los extintos animales, fue ain mas
potenciada por el uso de elementos practicos en efectos especiales gracias al trabajo
de Stan Winston y su equipo de produccion. A partir de aqui se empieza a formar la
era donde estos elementos practicos empezaban dejarse de lado para introducir lo que
seria la era totalmente digitalizada (Shay y Duncan, 1993).

1.4.2.1.4 Lanuevaera

Con el estreno de Matrix en 1999, una nueva ola de producciones realizadas en
CGl surgieron a raiz de esto. Que, si bien es cierto, introdujo secuencias hechas por
computadora que hasta el dia de hoy son recordadas, su lanzamiento dejaba en claro
que las formas practicas de producir efectos visuales empezaban a olvidarse.

Desde 2001 a 2003 se estrena las adaptaciones de los libros de El Sefior de los

Anillos, peliculas dirigidas por Peter Jackson, filmes en los cuales se emplea efectos
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digitales, pero sobre todo trae de nuevo los métodos practicos que se usaban antes en
el cine, para brindarle al espectador esa realidad fantasiosa que su director queria
plasmar de los libros creados por J. R. R. Tolkien. El uso correcto de las miniaturas a
gran escala, maquillaje, vestuario y el uso de protésicos, ayudaron a realizar una de las
sagas mas recordadas en el cine.

Pero si hay una pelicula que puede denotar ese cambio digital a gran magnitud
dentro del cine, sin duda es Avatar dirigido por James Cameron. Una pelicula que
emplea en su mayoria captura de movimientos para todos sus personajes, sobre todo
las escenas de los alienigenas, y después ser llevados a un proceso digital, en el cual
es cambiado todo radicalmente. Weta Digital, la empresa encargada de realizar los
efectos visuales en este filme, tardo mas de 4 afios en crear todo lo que vimos en
pantalla, desde creaciones virtuales para los escenarios, hasta la creacion de un
software que permitiera en tiempo real ver a los actores caracterizados digitalmente a
través de un monitor.

De esta forma se puede apreciar la importancia de los efectos especiales en el
cine, sobre todo al momento de crear una ficcion fantastica, que requiera la elaboracién
de elementos que escapan en hacerse por métodos reales, y apoyados por un software
0 ayuda digital. Sin embargo, esto no desmerita que los métodos tradicionales que se
usaban en los primeros afios, no sirvieran hoy en dia. Al contrario, dan la posibilidad
de crear nuevas historias, que, si se logra combinar lo mejor de ambas técnicas, da
como resultado una produccién de alto nivel, apoyandose en lo que el guion, la

fotografia y el lenguaje audiovisual, nos quiere trasmitir.
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1.4.2.1.,5 Principales técnicas usadas

Dentro del mundo de los efectos especiales se encuentran un sinfin de técnicas
que facilitan la realizacion de distintas producciones filmicas. Sin embargo, la rama
donde se extiende ain mas la creatividad del proyecto es en los efectos visuales. Para
Prince (2011), los efectos visuales son esa rama donde la produccion hace creer al
espectador que todo lo que presencia, puede ser real. Aqui se distinguen varios tipos
de técnicas que a continuacion nombraremos y son las que normalmente se usan en
producciones filmicas o series de television (Radke, 2012).

1.4.2.1.5.1 Pinturas mate

Método que se caracteriza por la realizacion de murales pintados de forma
natural o creadas digitalmente, con el fin de plantear un ambiente que complemente a
la historia narrada. El personal encargado debera de ejecutar un correcto uso de disefios
predisefiadas para poder ayudar durante la filmacion y asi guiar de forma eficaz en la
post produccion, sobre todo al momento de corregir o agregar efectos digitales en la
secuencia correspondiente.

1.4.2.1.5.2 Croma

Esta técnica consiste en la extraccion de un color entero durante la post
produccién de una pelicula o serie televisiva, usualmente la tonalidad del sélido es
verde o azul. Esto ayuda para que dicha area extraida de la grabacion, sea reemplazada
por otro elemento que ayude mas a la narracion de la escena. Cabe destacar que para
que se haga un correcto uso de este método, el personaje no puede tener el mismo color
que la tela o solido que se vaya a cromar en edicion. También se debe tomar en cuenta
el correcto uso de la iluminacion, ya que, a falta de luz, imposibilitara el trabajo en

post produccién al momento de retirar dicho color de la escena.
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1.4.2.1.5.3 Digital FX
Consiste en la creacion de diferentes elementos digitales que se
complementaran en la grabacion final del film o serie televisiva durante la post
produccién. Al ser imagenes creadas por computadora (CGl), posibilitan la insercion
de graficos 3D en producciones que requieran crear entornos que se vean mas reales
en la produccion, que si fueran grabados en tiempo podrian ser peligrosos, costosos o
simplemente imposible de grabar durante la filmacién (Wright, 2017).
1.4.2.1.5.4 Correccion de color
Método que consiste en el reemplazo del color de la imagen grabada, es llevada
a cabo durante la post produccion para cambiar la tonalidad de la escena o algln
elemento visto, con la intencidn de alterar la luz. En la misma disciplina se aprecia el
cambio entre los aspectos de la tonalidad, que sirve para distinguir un color de otro.
A su vez también se aprecia el cambio en la saturacion, que varia la pigmentacion del
objeto que se quiere alterar y por Gltimo modifica la luminosidad, que es el nivel de
luz presente en el color.
1.4.2.1.5.5 Mecanismos practicos
Aqui se encuentra presente el uso de herramientas para generar los efectos
visuales fisicos durante la grabacién en tiempo real del film o serie. Ya sea alguna
explosion o elementos reales que complementen a la escenografia. A su vez, se
encuentra el uso de animatronicos, modelos reales que simulan algin objeto o
personaje durante la filmacién de la escena. Normalmente es manejado por mandos
hidraulicos externos, controlados por un equipo especializado y que, junto a

tecnologias de sefiales remotas, permiten su manejo a distancia.
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1.4.3. Las herramientas de filmacion

Para poder conseguir un éptimo resultado al momento de la filmacion de
cualquier pelicula o serie, se debe tomar en cuenta todos los avances que existen hoy
en dia, los cuales facilitaran el tratamiento visual que requiere el guion establecido
para las producciones. Antes de lanzarte al trabajo de campo, se tiene que estudiar y
conocer muy bien la calidad de la imagen que tu producto desea obtener, para ello
debes dominar los aspectos basicos que cualquier produccion considera necesario al
momento de ejecutar tu rodaje (Millerson y Owens, 2008).

1.43.1. Lacémara

La herramienta principal al momento de un rodaje, ya sea de una pelicula o
serie, a través de este artefacto es que podemos trasmitir lo que el espectador desea en
nuestra historia que vayamos a exhibir.

Actualmente existen distintos tipos de cdmaras para el acceso de cualquier
planeamiento audiovisual, abarcan desde enfocado al bolsillo del consumidor, como
por ejemplo las videocamaras caseras que se usan para la grabacion de sucesos caseros.
También se encuentran las cAmaras industriales, que al igual que las videocamaras
caseras, sirven para recolectar archivos de eventos familiares, pero con una mejor
calidad de imagen. A su vez, se encuentran las cAmaras DSLR, que sirven para poder
realizar mejores trabajos audiovisuales a un nivel universitario. Estas cuentan con la
funcién de intercambiar los objetivos de la cAmara o elementos pertenecientes al
cuerpo de la misma. Luego, se ingresa al area de las camaras profesionales, las cuales
son empleadas para un rango mas televisivo o trabajos de reportajes en campo.

Finalmente se encuentran las camaras de cine digital, que son las que graban en la
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méaxima calidad de video posible, segun lo requiera la produccion (Musburger y
Ogden, 2014).

Para Millerson y Owens (2008) es fundamental conocer muy bien tu cAmara
para el uso correcto durante el rodaje de cualquier producto audiovisual, entre sus
principales caracteristicas basicas encontramos los siguientes puntos:

e Laganancia de luz.

e Auto enfoque o enfoque manual.
e Lentes u objetivo.

e Control de apertura.

e Balance de blancos.

e Control de luz de fondo.

e Ajuste de gamma.

e Cables de la camara.

e Correccion de color o filtros.
e Control de exposicion.

e Modo Foto.

e Estabilizador de imagen.

e Presets.

e Velocidad de obturador.

e Interruptor de espera.

e (Codigo de tiempo.
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Si se toma en cuentas los conceptos basicos de cada aspecto nombrado
anteriormente, se tendra un conocimiento 6ptimo para el manejo de cualquier camara
y asi producir un material audiovisual carente de errores.

1.4.3.2. Elaudio

El proyecto audiovisual tiene que ir acompafiado por un buen desempefio
auditivo que complemente el producto final. El audio da a las imagenes un realismo
convincente. Ayuda a la audiencia a sentirse involucrada (Millerson y Owens, 2008).

Segun Chion y Gorbman (2019), el audio dentro de la industria filmica y
televisiva se ha implementado de forma evolutiva, donde rescata los siguientes
fundamentos basicos en el trabajo del sonido durante cualquier produccion.

e EIl diélogo: es el aspecto donde se puede presencia la recoleccién en
tiempo real del audio durante la filmacion. Se divide entre sonido directo,
que se enfoca en la grabacion de efectos sonoros o de ambientes y el
sonido indirecto, que se puede presenciar por ejemplo en los doblajes.

e EIl ruido: aqui abordan los efectos sonoros que se agregan en post
produccidn, o los también denominados efectos foley, que se graban por
separado para agregar durante la edicion del proyecto audiovisual.

e La mdusica: arreglos musicales que se complementan con lo que se
muestra en escena para agregar mas sentimiento en la secuenciay generar
un mayor dramatismo.

1.4.3.3. Lailuminacion

Aspecto técnico fundamental para cualquier produccion audiovisual, ya que de
esta forma puedes plantear mejor el escenario donde se desarrolla la historia y mostrar

lo que el guion necesita. Existen muchos tipos de herramientas para la iluminacion
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desde luces, LED o haldgenos, fresnel, luces de techo o pared o con base movil.
También hallamos pantallas de luz de varios tubos o en LED, paneles con facilidad
flexible, etc. (Millerson & Owens, 2008). Entre los aspectos basico de iluminacion
tenemos:

e Lailuminacién natural.

e Lailuminacion artificial.

e Lailuminacion dura.

e Lailuminacion semidifusa.

e Lailuminacion frontal.

e Lailuminacién lateral.

e Lailuminacion semilateral.

e Lailuminacién de ambiente.

e Contraluz.

e Lailuminacién cenital.

e Lailuminacién contrapicada.

1.4.3.4. Elescenario

Es el lugar donde se realizara la filmacion. Si bien puede ser un lugar real, al
dia de hoy, con la llegada de las nuevas tecnologias, ha facilitado la creacion de
espacios virtuales que dan la sensacion de estar en un ambiente distinto en que la
historia necesite para su desarrollo. En este aspecto se encuentran los espacios creados
para el uso del croma, donde toma protagonismo los encargados de la escenografia

para recrear el ambiente que el guion amerite, ya sea virtual, fisica 0 mixta. También
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se implementa lo que es el uso de pantallas LED para la trasmision de imagenes que
ayuden durante el rodaje del proyecto (Wright, 2017).

1.4.3.5. Kits de produccion

Las herramientas que son usadas para complementar el uso de las principales
herramientas de filmacion. Estos sirven para facilitar la secuencia a grabar durante la
produccidn, entre ellos podemos encontrar a las gruas, tripodes, stedycams, sombrillas,
sladers, tarjetas de memoria, proyectores, filtros, monitores, lentes para las diferentes
camaras, baterias, grip de luces, extensiones eléctricas, dollys, cartas de color,
barracudas, claquetas, etc. Todos estos elementos varian segin lo necesario en la
produccidn, o lo que la misma amerite para realizarse (Wright, 2017).
1.4.4. Laedicion digital

Cuando se habla de una produccién filmica o de alguna serie, nunca se debe
pensar que detras de todo ese proyecto se encuentra un individuo encargado de llevar
a cabo la dificil tarea de realizar un producto audiovisual. Existen varios roles dentro
de la misma produccidn, siendo relevantes todas, ya que si una falla, conlleva a una
extensa decaida en todos los aspectos técnicos dentro de la produccién. La edicion es
un proceso que inicia durante la produccion del metraje, y se ve involucrada hasta el
final de la postproduccion. Una vez finalizada la edicion, se entrega el material editado
que el espectador visualizard en la plataforma escogida para exhibir el producto
audiovisual. Técnicamente, el editor ejerce la labor de director, ya que toma las tltimas
decisiones en cuanto a la narracion del producto audiovisual (Dmytryk, 2019).

Asimismo, dentro de este ambito, el editor ejerce la labor de darle ritmo a la
pelicula que, junto al director y a veces con el productor, buscan darle forma al

proyecto final, para poder trasmitir lo que el guion necesita. Todo esto es desarrollado
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a traves de un software creado por computadora, donde el editor podra manejar de
manera digital el material grabado en la produccion del proyecto audiovisual. Estas
herramientas de edicion digital permiten la modificacion tanto de audio como video, y
agregar secuencia de efectos visuales, si esta lo necesita. Este aspecto es muy
importante dentro de toda produccion, ya que recae en lo que al final el espectador
recibira en sus pantallas (Dancyger, 2010).

Actualmente existen varios tipos de softwares que posibilitan el trabajo de una
edicion digital optima, labor que si antes ejercias era muy dificil debido al material
analogico con el que se trabajaba, y para poder desarrollar la edicion de este tipo de

film si o si necesitabas una gran cantidad de presupuesto (Dmytryk, 2019).

Marco Teorico

Existen diversas formas de plantear un universo narrativo solido en la industria
del entretenimiento, las cuales evocan formas de narrar una historia que se utilizan en
distintos medios de comunicacién y que se adaptan para su expansion en ellos. El cine
y las series televisivas, por su parte, han optado por realizar producciones que buscan
de manera significativa marcar un antes y un después dentro de la industria. Sin
embargo, no es necesario plantear una historia que se desenvuelva de manera
experimental, quizas lo mas simple pueda llegar a maravillar al pablico. Como en el
caso de las sagas de peliculas de Star Wars, que sostenian su narrativa basada en la
Teoria del Viaje del Héroe Arquetipico, planteada por Campbell (2020), donde basta
con desarrollarse una historia que muestre de forma lineal la dificil labor del
protagonista y su viaje en encontrar esa libertad que tanto anhelaba.

Un planteamiento que seria usado en muchos productos audiovisuales, no solo

en el universo creado por George Lucas, como por ejemplo en el filme Gladiador, que
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narra la travesia de Maximo en poder encontrar esa paz que finalmente es alcanzada
en el climax del film. Esta teoria no solo es presenciada en el cine, sino también en
series televisivas como Perdidos (2004-2010), Breaking Bad (2008-2013) o Twin
Peaks (1990-1991).

A su vez, Delgadillo (2011) sostiene que un producto audiovisual es vitalmente
influenciado a través de su propio montaje durante su postproduccion. Esto se logra
apreciar en las Teorias del montaje y la narrativa audiovisual por Eisenstein (1999),
que basicamente divide el montaje en cinco clases distintas, donde el editor forma parte
importante para poder trasmitir esa ola de sentimientos que necesita la escena a través
de la mezcla de la imagen y el sonido. El clasifica el montaje de la siguiente manera:

e Montaje Métrico.

e Montaje Ritmico.

e Montaje Tonal.

e Montaje Sobretonal.
e Montaje Intelectual.

El montaje como proceso en la creacion de cualquier proyecto audiovisual debe
ser fundamental para la recepcién exitosa del publico. Esta es la etapa final donde se
concreta el material concluido, se debe tomar precauciones por la manera que deber
ser ejecutado el uso de las imagenes con el sonido, ya que esta misma puede comunicar
estética, filosofia, ideologia y estados de animo. De igual forma se cuestiona si debe
plantearse en un futuro técnicas de lenguaje audiovisual mas complejas, mientras se

deja de lado lo ya establecido.
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1.6. Formulacion del problema

1.6.1. Problema general

e ;De qué manera se presenta la narrativa audiovisual en el uso del cine

digital, en ‘The Mandalorian’ (2019 — 2020)?

1.6.2. Problemas especificos
e ;Cual es el empleo del lenguaje audiovisual en su narrativa, en ‘The
Mandalorian’ (2019 — 2020)?
e (;Cbémo se usan los aspectos tecnoldgicos en el cine digital, en ‘The

Mandalorian’ (2019 — 2020)?

1.7. Objetivos
1.7.1. Objetivo General
e Analizar la manera en que se presenta la narrativa audiovisual en el uso

del cine digital, en ‘The Mandalorian’ (2019 — 2020).

1.7.2.  Objetivos especificos
e Identificar el empleo del lenguaje audiovisual en su narrativa, en The
Mandalorian’ (2019 — 2020).
e Distinguir el uso de los aspectos tecnolégicos en el cine digital, en The

Mandalorian’ (2019 — 2020).

1.8. Aspectos Eticos
La actual investigacion respeta el uso, a través de la acreditacion de los autores,
de la informacion citada por parte de las diferentes referencias extraidas de distintos

libros, articulos y tesis que ayudaron al desarrollo del presente estudio. Se reconocid
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la contribucion de los autores tomados como referencia citandolos correctamente bajo
las normas APA, sin modificar datos ni afectar al autor original.
Se laborara de forma imparcial, con la técnica de observacion. Por lo que no se
puede hacer juicio de valor antes de los resultados, para asi evitar una posible

valoracion en primera instancia sin verificar los datos recolectados en la investigacion.

Se respetara cada comentario y opinion referente al presente trabajo.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA

Tipo de investigacion

El presente estudio es de enfoque cualitativo, pues se fundamenta en el analisis
de las caracteristicas del actual texto. Maxwell (2019) sefiala que la investigacion
cualitativa cuenta como principal funcion el facilitar la comprension de los sentidos y
perspectivas del objeto de estudio, es decir, la busqueda no trata de dar el punto de
vista del investigador, sino la objetividad que se evidenciara en el cuerpo del texto. Por
lo tanto, se usard un método de observacion descriptiva, ya que de esta forma se
explicaran los aspectos técnicos con relacion al cine digital y la manera en que es
Ilevado a cabo en la serie “The Mandalorian’. A su vez, el trabajo realizado es no
experimental, dado que no se empleara algin cambio dentro de la exploracidn, excepto
la accion de analizar la muestra sin intenciones de modificarla.

Poblacion y muestra (Materiales, instrumentos y métodos)

De acuerdo con Bernal (2010), la poblacién es definida como un conjunto de
procesos, por lo que mantienen ciertas caracteristicas idénticas y sobre las cuales se
desea hacer la unidad de analisis. De tal forma, este paso es fundamental en el analisis
de nuestro objeto de estudio, el cual servira para definir la poblacion y poder definirlo

correctamente.

’

En el caso de la poblacion, se optd por seleccionar la serie ‘The Mandalorian
dirigida por Jon Favreau. Una serie que narra la historia del personaje Din Djarin, un
cazarrecompensas de la tribu de los mandalorianos. En una de sus misiones, busca a
un nifio de una extrafia especie, con el cual forma un lazo de apego bastante fuerte.

Inicialmente lo entreg6 para recibir su paga, pero al saber el destino mortal que iba a
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tener este, lo salva. Juntos tienen una serie de aventuras por el espacio, en busca de la

tribu del nifio. La previa investigacion sobre el presente documento ha permitido

analizar y explorar como se presenta la narrativa audiovisual y el uso del cine digital

en la serie televisiva.

THE

MANDALDRIAN

®%Mp\ +

Figura 1. Afiche oficial de la serie ‘The Mandalorian’
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De igual forma, Fernandez, Baptista y Hernandez (2014) definen la muestra
como un grupo de elementos seleccionados de una poblacion que comparten ciertas
caracteristicas. Este subgrupo puede ser elegido de varias maneras y hay multiples
opciones para seleccionar distintas muestras a partir de una Gnica poblacion. Es decir,
la muestra es un conjunto de datos representativos que se utiliza para hacer inferencias

sobre la poblacion a partir de la cual fue extraida.

En cuanto a la muestra, se seleccionaron los capitulos: 1, 2, 7, y 8, pertenecientes
a la primera temporada y los episodios 9, 11, 13 y 16, correspondientes a la segunda
temporada de la serie ‘The Mandalorian’. Se analizaran dichos capitulos, ya que
contienen los elementos digitales que se necesitan para la presente investigacion. Esto
apoyado por el material en video publicado en Disney+, supervisado por el mismo
creador de la serie, donde se evidencia el planteamiento del autor, los distintos
directores y directores de fotografia. Este material contiene el detras de camaras, la

tecnologia que se usa, la produccion y post produccion digital que se emplea.

Tabla 1
Muestra tomada
EPISODIOS —- DURACION DE LA MUESTRA

Episodio 1: “The Mandalorian” Minuto del 34:15 al 36:08.
Episodio 2: “The Child” Minuto del 01:17 al 03:37
Episodio 7: “The Reckoning” Minuto del 21:08 al 23:50.
Episodio 8: “Redemption” Minuto del 38:29 al 39:29.
Episodio 9: “The Marshal” Minuto del 40:15 al 42:37.
Episodio 11: “The Heiress” Minuto del 25:28 al 26:45.
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Episodio 13: “The Jedi” Minuto del 33:21 al 36:37.
Episodio 16: “The Rescue” Minuto del 32:58 al 38:54.
Tabla 2

Muestra de la investigacion

. ) . Importancia del
Capitulo Sinopsis _
estudio

A Din Dijarin, un
cazarrecompensas
mandaloriano, se le

encomienda una mision ;
Uso de las tecnologias

Capitulo 1 que lo involucra con el o
. digitales para recrear los
“The Madalorian” imperio. Este debera .
fondos en el espacio y en
rescatar a un objetivo de
planetas.

50 afios de edad que

deberd ser entregado

vivo. Este objetivo se

trataba de un nifio de una

extrafia especie.

Un grupo de Jawas,

desmantelan la nave

espacial de Din Dijarin.

Este decide negociar

con ellos a través de Uso de las tecnologias

. Kuiil. Este grupo de digitales para recrear los

Capitulo 2 grup g P

Jawaas, negocian las fondos en planetas y la
“The Child” B .

partes de la nave a recreacion  de  criaturas

cambio de un huevo. digitales.

Para recuperar este,
‘Mando’debe lidiar con
una bestia gigante que

casi termina con su vida
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de no ser por el nifio
(Grogu) que logra
salvarlo y cumplir su

cometido.

Capitulo 7

“The Reckoning”

Las tropas imperiales
estan desesperadas por
encontrar al nifio. Greef
Karga, propone a Din
Djarin que use como
carnada al nifio para
acabar con el imperio y
que ellos puedan vivir
en paz. Este se asocia
con Cara Dune y Kuiil,
quien reparo un robot.
Karga ante el cliente,
finje que Cara capturo al
Mandaloriano, mientras
que Kuiil devuelve al
nifio a la nave. Durante
esa reunion llega las

tropas Moff Gideon.

Uso de las tecnologias
digitales para recrear los
fondos en planetas y la
recreacion  de  criaturas
digitales.

Capitulo 8

“Redemption”

El robot 1G-11, recupera
al nifio  de los
Stormtroopers. Din
Djarin con los demas,
van a buscar el enclave
mandaloriano. ‘Mando’
mejora sus armas y se le
encomienda que cuide al
nifio, que sepa de donde
es y que lo regrese a su
tribu. Logran escapar,
pero Moff Gideon ataca
en su nave caza. El
héroe logra vencerlo y

escapa.

Uso de las tecnologias
digitales para recrear los
fondos en planetas y la
recreacion  de  criaturas
digitales.
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Capitulo 9
“The Marshal”

Din Djarin va en busca
de mandalorianos que
pueden ayudarlo a
encontrar a los Jedi para
devolver al nifio con
ellos. Viaja hasta Mos
Pelgo y encuentra ahi a
un Marshal Cobb Vanth
con la armadura
mandaloriana. Este
acepta  devolver la
armadura a cambio de
gue maten a un dragén.
‘Mando’ Cumple con su
trato y se lleva Ila
armadura.

Uso de las tecnologias
digitales para recrear los
fondos en planetas y la
recreacion  de  criaturas
digitales, ademéas de las

batallas que se libran.

Capitulo 11

“The Heiress”

Din Dijarin, es llevado a

una posado donde puede

conseguir mas
informacion sobre
mandalorianos, un

pescador le tiende una
trampa para vender su
armadura. Nuestro
héroe es salvado por tres
mandalorianos, Bo-
Katan Kryze ofrece
informacion sobre los
Jedi a ‘Mando’ a cambio
de ayuda para
apoderarse  de un
carguero imperial.
‘Mando” cumple su
cometido y Bo-Katan, le
ordena buscar a la Jedi

Ahsoka Tano en la

Uso de las tecnologias
digitales para recrear los
fondos en planetas y la
recreacion  de  criaturas

digitales.
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ciudad de Calodan en el

planeta Corvus.

Capitulo 13
“The Jedi”

Morgan  Elsbheth a
cambio de matar a
Ahsoka Tano, le ofrece
una lanza beskar. Din
Djarin encuentra a su
objetivo y le presenta al
nifio, ella se ofrece a
continuar con el
entrenamiento del nifio
si le ayuda a derrotar a
Elsbeth. Una  vez
derrotado, Ahsoka,
decide dirigirlos a un
templo Jedi para que el
nifio decida su destino.

Uso de las tecnologias
digitales para recrear los
fondos en planetas y la
recreacion  de  criaturas

digitales.

Capitulo 16

“The Rescue”

Din Djarin y Dune vaen
busca de el nifio con la
ayuda de unos
mandalorianos, a
cambio del crucero de
Gideon, el darksaber y
ayudar a liberar a
Mandalore. ‘Mando’
cumple su cometido,
entrega al nifio con Luke
Skywalker para
continuar su

entrenamiento.

Uso de las tecnologias
digitales para recrear los
fondos en planetas y la
recreacion  de  criaturas
digitales, ademas de las
batallas que se libran.
También tendra presente la
recreacion joven de Luke

Skywalker digitalmente.
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Técnicas e instrumentos de recoleccion y analisis de datos

En cuanto a la técnica, se empleara analisis de contenido a través de la ficha de
observacion en el lenguaje audiovisual (planos, angulos, iluminacion y movimientos
de camara) y los aspectos tecnologicos (efectos especiales, herramientas de filmacién
y edicion digital). Para Alvarez (2003), la observacion es una herramienta que tiene el
ser humano para poder percibir su entorno y la manera en que este se desarrolla. Pero
no solo interviene la vision, sino todos los sentidos del usuario y de esta forma se logre
un conocimiento basado en la deduccion que obtenga.

Asimismo, Fernandez, Baptista y Hernandez (2014) contemplan que, a traves de
la observacidn, el investigador puede obtener informacién detallada y precisa sobre
fendmenos, comportamientos y situaciones, sin depender de la interpretacion o la
memoria de los involucrados. Esta técnica permite una inmersién directa en el contexto
de investigacion, lo que facilita la compresion de los procesos y eventos relevantes.

De igual forma, para Meruane y Castro (2008) la ficha de observacion se destaca
como una herramienta esencial en la investigacion, ya que permite registrar de manera
sistematica y circunstanciado las observaciones realizadas durante el estudio.
Mediante la estructura organizada y campos especificos, la ficha de observacion
favorece la recoleccion de datos objetivos, precisos y contextualizados. Es por ello que
para la presente investigacion se usara el procedimiento de recoleccion de datos a
través de la ficha de observacion, la cual permitird el desarrollo del contenido del
presente analisis.

Procedimiento
La presente investigacion trabajo con un enfoque cualitativo que dio acceso a la

obtencion de datos de la serie The Mandalorian mediante la técnica de observacion.
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En base a la operacionalizacion de las variables, se elabord el anélisis de
contenido por medio de la ficha de observacion de la escena presente en los minutos
seleccionados de la muestra, donde se estudia el implemento de planos, angulos de
camara, movimientos de camara, iluminacion, efectos especiales, herramientas de
filmacion y edicion digital. EI instrumento ha sido legitimado por 3 profesionales en
la materia.

A su vez, el instrumento se aplicd a la muestra a través de una suscripcion en la
plataforma de stream, Disney+, pagina donde se exhibe la serie The Mandalorian. De
igual forma, se apoyd del concepto tecnoldgico usado en la produccion audiovisual de
la serie, mediante el documental Disney Gallery: The Mandalorian, donde se detalla
el detras de cdmara sobre la produccién mencionada.

El desarrollo del presente estudio de datos se basa en describir si el aporte en el
que se presenta la narrativa audiovisual en el cine digital, para la serie The
Mandalorian beneficia a este tipo de producciones.

Por ultimo, se redactaron los resultados de las muestras en formato de tablas,

para finalmente incluir las conclusiones y la discusién del presente objeto de estudio.
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1
CAPITULO IIl. RESULTADOS
El proyecto audiovisual que se analizara en el presente estudio es The
Mandalorian’, una serie de television perteneciente al universo Star Wars desarrollada
por la productora Lucasfilm. La historia nos lleva cinco afios después de los sucesos
presenciados en Star Wars: Episodio VI: El Retorno del Jedi, transmitido a través del
servicio de streaming Disney+, publicandose por primera vez el 12 de noviembre del
afio 2019. Jon Favreau y Dave Filoni se desarrollan como guionistas y productores
ejecutivo de la serie. Los directores intercambian su rol durante la progresion de los
episodios, entre los cuales se incluyen a nombres de talla como Deborah Chow, Rick
Famuyiwa, Bryce Dallas Howard y Taika Waititi.
Los resultados se presentaran en un formato de tablas que corresponden al
analisis de cada categoria de la operacionalizacién de variable.

3.1.Analisis del capitulo 1 de la serie ‘The Mandalorian’

Tabla 3
Ficha de observacion del lenguaje audiovisual del capitulo 1 de la serie ‘The Mandalorian’

NARRATIVA AUDIOVISUAL: LENGUAJE AUDIOVISUAL

Sinopsis del Capitulo 1: Cinco afios | Secuencia: Se analizard la accion

después de los sucesos transcurrido en el
episodio 6 de la saga Star Wars, un
cazarrecompensas de origen
mandaloriano se aproxima a recoger una
recompensa después de completar una
mision anterior. Se retne con el lider de su
gremio, Greef Carga, quien le encomienda
una nueva misién que amerita a alguien
experto para poder ejecutarse, este le da
solo una direccion de su proximo cliente
quien le confiara una tarea que cambiara
el curso de la vida del personaje.

trascurrida después de que Din Djarin,
junto a 1G-11, libran una ardua batalla en
los exteriores contra los centinelas niktos,
que una vez eliminados, ingresan a la
caverna donde encontraran el objetivo que
requiere el cliente. Desarrollandose un
conflicto entre el personaje principal y el
droide sobre el futuro del encargo.

Minuto del 34:15 al 36:08.

DIMENSIONES

PLANOS

Plano 1: Se observa un doble encuadre en plano
conjunto. Din Djarin e 1G-11 en la puerta de la caverna.
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Este plano les da imponencia a los personajes, los
enaltece, genera un respeto luego de haber librado un
enfrentamiento a varios Centinelas Niktos. Ver figura 2

Plano 2: Persiste el plano conjunto, esta vez, desde la
cintura hasta la cabeza. Los cuales, forman un plano
medio conjunto. Modifican la escala de los planos para
mostrar que los personajes estan en busca del objetivo,
pues estos no presentan expresiones en el rostro.

Plano 3: Se emple6 un plano escorzo, debido a que el
ultimo centinela nikto, hace su aparicion para frustrar los
planes de Din Djarin, pero rapidamente este coge su
blaster y dispara a su enemigo.

Plano 4: Se vuelve a mostrar el doble encuadre de los
personajes principales en plano conjunto y estos
acercandose a la camara.

Plano 5: La cdmara sigue al personaje principal en plano
medio, este se usa para denotar que Din Djarin esta
buscando el objetivo que se le encomendo.

Plano 6: Se hizo un plano detalle al rastreador de Din
Djarin que apunta finalmente hacia su objetivo.

Plano 7: Se realizd un plano americano para que el
espectador vea hacia donde se dirige

Plano 8: El plano escorzo en esta situacion, muestra al
objeto donde el rastreador de Din Djarin indica.

Plano 9: El plano medio conjunto explica la importancia
del objetivo para estos dos personajes

Plano 10: Plano busto en conjunto, este plano se usa justo
después de que el protagonista abre la cuna donde se
encuentra su objetivo con aspecto infantil. Esto genera
misterio a la escena, pues aun no se revela al objetivo.

Plano 11: El plano escorzo hacia la cuna del objetivo sin
mostrar aun al personaje, carga de misterio a la escena.
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Plano 12: Plano escorzo de la criatura hacia los
personajes. Crea mas misterio por la criatura, pues ain no
se revela su rostro.

Plano 13: Plano busto de Din Djarin con la vista en
direccion del encargo que se le encomendo.

Plano 14: Primer plano a Grogu, este se descubre de la
manta, la escena recobra el aire, pues el misterio
finalmente fue revelado.

Plano 15: Plano escorzo hacia Din Djarin, el uso del
plano crea en un casco sin expresiones, una sensacion de
extrafiez y rareza hacia Grogu.

Plano 16: Plano escorzo hacia Grogu, este plano es
recurrente debido al encuentro de los personajes ante lo
tan anhelado que buscaban.

Plano 17: Plano busto conjunto de ambos personajes, se
uso para representar el enfrentamiento del destino de
Grogu.

Plano 18: Primer plano de Grogu que presencia el
conflicto entre ambos personajes.

Plano 19: Plano medio conjunto, 1G-11 apunta hacia
Grogu con un blaster para exterminarlo.

Plano 20: Primer plano del casco de Din Djarin. Expresa
el apego hacia la criatura que acaba de conocer.

Plano 21: Primer plano de 1G-11 con un orificio en la
cabeza cae. El plano expresa la discrepancia de ambos
personajes. Pues Din Djarin queria a Grogu con vida, a
diferencia de 1G-11.

Plano 22: Plano busto de Din Djarin que guarda su
blaster luego de matar a 1G-11.
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Plano 23: Plano escorzo, Din Djarin mira atentamente a
Grogu

Plano 24: Plano conjunto de Din Djarin y Grogu,
establece el primer contacto, vinculo y complicidad entre
ambos personajes. Ver figura 4

ANGULOS La camara en casi toda la escena, permanecié en un
angulo normal, es decir, que el usuario puede ver a los
personajes a la altura de sus o0jos. Existe una variante en
los siguientes planos:

Plano 5: Se muestra el &ngulo contrapicado de la cAmara.
Se observa a Din Djarin buscando a través de su
rastreador, su objetivo. Ver figura 3

Plano 10: En angulo contrapicado, se muestra a Din
Djarin y a 1G-11 pasmados ante el objetivo, ya que los
personajes

Plano 14: ElI éangulo picado muestra a Grogu
descubriéndose, el angulo representa la delicadeza y
vulnerabilidad de este personaje.

Plano 23: Angulo contrapicado de Din Djarin
maravillado y con curiosidad por su objetivo.

MOVIMIENTOS DE | En ciertos planos se utiliz6 la camara en mano. Se registrd
CAMARA los siguientes movimientos de camara:

Plano 6: Se realiz6 un movimiento 6ptico. Se enfoco el
rastreador de Din Djarin, posteriormente, el enfoque se
movio al objetivo que los personajes buscan. El
movimiento da a entender que su objetivo esta proximo.

Plano 7: Se presencia un pequefio paneo que sigue a Din
Djarin en busca de su objetivo.

Plano 11: Se realiza un movimiento éptico de zoom in.
Este, carga de intriga y misterio a la cuna donde se
encuentra el objetivo de Din Djarin, del cual ain no se
sabe que es.
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ILUMINACION La iluminacion en esta escena esta en clave baja, tenue.
Esto se produce al estar ellos dentro de una cavernay toda
la luz artificial, por efecto del rebote, ilumina el interior.

Plano 1: Los personajes estan a contraluz, esto forma
casi unas siluetas, esto les da imponencia en la puesta en
escena.

Debido al contraluz intenso puesto en escena y el polvo
que cubria todo el lugar, se recrea una atmosfera que
evoca en el espectador un ambiente de misterio y frialdad.
Lo rayos de luz cenital intensos, aportan también a darle
tridimensionalidad y profundidad a la locacion.

Figura 2
Plano conjunto de Din Djarin e 1G-11. Capitulo 1. ‘The Mandalorian’
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Figura 3
Angulo contrapicado de Din Djarin e 1G-11. Capitulo 1. ‘The Mandalorian’

Figura 4
Plano conjunto de Din Djarin y Grogu. Capitulo 1. The Mandalorian’

Pag.

Escobar Pareja, O.; Garcia Ponce, A. 63



UNIVERSIDAD
PRIVADA/
DEL NORTE

ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL
USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

1

Tabla 4
Ficha de observacion del aspecto tecnologico para el capitulo 1 de la serie The
Mandalorian’

CINE DIGITAL: ASPECTOS TECNOLOGICOS

Sinopsis del Capitulo 1: Cinco afios | Secuencia: Se analizard la accion

después de los sucesos transcurrido en el
episodio 6 de la saga Star Wars, un
cazarrecompensas de origen
mandaloriano se aproxima a recoger una
recompensa después de completar una
mision anterior. Se retne con el lider de su
gremio, Greef Carga, quien le encomienda
una nueva misién que amerita a alguien

trascurrida después de que Din Djarin,
junto a 1G-11, libran una ardua batalla en
los exteriores contra los centinelas niktos,
que una vez eliminados, ingresan a la
caverna donde encontraran el objetivo que
requiere el cliente. Desarrollandose un
conflicto entre el personaje principal y el
droide sobre el futuro del encargo.

experto para poder ejecutarse, este le da
solo una direccion de su proximo cliente
quien le confiara una tarea que cambiara
el curso de la vida del personaje.

Minuto del 34:15 al 36:08.
DIMENSIONES

Efectos Practicos: Desde el principio de la secuencia se
puede presenciar el uso de las pantallas LED de fondo
para representar el escenario hostil del que acaban de salir
vivos los cazarrecompensas, estos intercambian
imagenes entre si, para aplicar el concepto de paralaje y
de esta forma dar movimiento a la luz durante el
transcurso de la escena. acompariado de efectos de humo
y explosivos.

EFECTOS
ESPECIALES

Digital FX: Los efectos visuales agregados en
postproduccion ayudan para aportar la accion que
requiere la escena como, por ejemplo, la visualizacion del
disparo eyectado del blaster durante el asesinato de uno
de los secuaces sobrevivientes dentro de la caverna o la
posterior ejecucion del droide 1G-11.

Disefio de Arte: Junto a lo mencionado anteriormente se
hayan los elementos de arte, que con la iluminacion de
las pantallas LED instaladas en el plato, adaptan el oscuro
lugar en donde se encuentra el encargo que debe de
Ilevarse el héroe para poder completar su misién. Aplica
también para el vestuario del personaje principal, como
su armadura, junto a la estética que llevan los personajes
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que se desarrollan en dicha escena, la vestimenta de
Grogu o los componentes corporales del droide 1G-11.

Animatrénicos: Son usados para dar vida al personaje de
Grogu e 1G-11, quienes son controlados de manera
remota mientras se desarrolla la accion dramatica del
héroe en busca de su objetivo.

Captura de Movimiento: Se usO esta técnica para el
movimiento del personaje 1G-11, este fue captado por un
animatronico, con el mismo disefio del personaje,
mientras era controlado por una persona. Posteriormente
la version renderizada en CGI del personaje, fue agregada
a la escena correspondiente.

De esta forma puede decirse como resultado que los usos
de los efectos especiales dirigidos en la escena fueron
correctos, ya que estos aportan elementos visuales que
dan vida a las acciones y didlogos ejercidos por cada
personaje. Y asi transmitir de manera eficaz un momento
dramaético, para el desarrollo que el guion establece
durante las lineas que narran los sucesos en el que Din
Djarin mantiene su primer contacto con Grogu, y asi
iniciar la travesia del héroe, a través de lo que toda
historia de aventura necesita, una accion heroica.

HERRAMIENTAS DE [ Se puede visualizar el control de camaras
FILMACION cinematograficas, para la recoleccion en video del rodaje
y asi garantizar una calidad 6ptima, esto es necesario ya
que se trabaja con elementos visuales que ameritan ser
grabados a detalle, como lo son las imagenes trasmitidas
en tiempo real de las pantallas LED. A su vez, la camara
es apoyada por herramientas como los tripodes o
steadycams, para controlar la herramienta y representar
los planos establecidos que el guion dispone para la
escena.

Junto a esto se le agrega el control de iluminacion
manejados en su mayoria por pantallas LED y luces de
relleno, establecidas en un plato circular que recorre todo
el set de filmacion. Con el fin de poder transmitir en
directo las iméagenes que daran vida a la escena, ya que,
gracias al control de luz en los puntos fuertes de la trama,
el personaje principal se desarrolla de forma eficaz en el
rodaje y asi complementar la narrativa que el guion
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amerita. El escenario presenta la direccion de arte
correspondiente para los elementos clave de la trama,
acoplandose al disefio técnico de iluminacion.

Por ultimo, se encuentra las herramientas de audio, que
recolectan los didlogos de los personajes mientras
interactGan con el escenario, a la par que recorren el lugar
y se acercan cada vez mas a su objetivo, esas grabaciones
posteriormente ayudaran para ensamblar junto al video
momentos claves donde se incluirdn los efectos sonoros.

EDICION DIGITAL Cortes: Se pueden anotar 26 cortes para la secuencia
seleccionada donde se desarrolla el primer encuentro
entre el héroe y su objetivo. Aqui se haya un control del
manejo entre planos gque se ejecutan durante la accién en
que Grogu entabla su primer contacto con Din Djarin.

Sonido: Se hallaron mas de 25 efectos de sonido entre los
cuales incluyen el dialogo, los efectos foley, el sonido de
ambiente y la masica.

VFEX: Se presencia el manejo de efectos visuales
recurrentes durante la accién de los personajes al atacar a
un sobreviviente de los centinelas niktos, asi como
también en el reflejo de la armadura del personaje
principal al matar al droide para salvar la vida del nifio.

Etalonaje digital: El colorizado presente en los
personajes se desarrolla en tonalidades frias, para
contrastar con los colores calidos del ambiente y las luces
del lugar. Se establecid un control de colores no tan
saturados para agregarle mas dramatismo a la escena,
mientras se aprovecha el uso de sombras y blancos para
darle una tonalidad importante frente al suceso que esta
por ocurrir.

La union de estos elementos audiovisuales presentes en
la edicion del producto final, da como resultado el manejo
correspondiente de la escena del primer contacto entre
Din Djarin y Grogu. El editor controla el uso de planos
grabados para brindar el afecto que el personaje infantil
emite, para contrarrestar la seriedad con la que se
desenvuelve el cazarrecompensas. Esto es apoyado con
el manejo correcto de las piezas musicales cortadas y
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ubicadas en el tiempo exacto donde se amerita para
transmitir, con el guion, lo que se necesita para narrar el
suceso que iniciara la aventura del mandaloriano.

Figura 5
Efectos practicos en 1G-11. Capitulo 1. ‘The Mandalorian’

Figura 6
Animatronico de Grogu. Capitulo 1. ‘The Mandalorian’
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Figura 7
Etalonaje digital tonos calidos. Capitulo 1. ‘The Mandalorian’
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ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

3.2.Analisis del capitulo 2 de la serie ‘The Mandalorian’

Tabla 5

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacion del lenguaje audiovisual para el capitulo 2 de la serie ‘The

Mandalorian’

NARRATIVA AUDIOVISUAL: LENGUAJE AUDIOVISUAL

Sinopsis del Capitulo 2: Din Djarin
regresa a su nave después de ser atacado
por algunos cazarrecompensas que buscan
al nifio, aqui se da cuenta que existe una
carrera para atrapar el encargo y llevarlo a
su destino. Mientras ‘Mando’ se encarga
de recuperar su nave, esta travesia servira
para darse cuenta del verdadero poder del

Secuencia: Se analizard el combate que
mantiene Din Djarin contra los centinelas
niktos que viene a por el pequefio, y la
posterior victoria del mismo, solo para
darse cuenta que no es el Unico que fue
detras de la mision.

Minuto del 01:17 al 03:37

nifio y porque todos lo quieren.

DIMENSIONES

Plano 1: Aparece en encuadre unas rocas que, por el
movimiento de camara, baja y se revela a una criatura
extrafia parecida a una lagartija que se muestra en plano
entero, luego esta desaparece para dar paso a la bota de
Din Dijarin, esta accion del director, le da una falsa
perspectiva de tamafos a los objetivos puestos en cdmara.
Conforme nuestro personaje principal avanza, la cdmara
lo sigue y forma un plano conjunto de ‘Mando’ y Grogu.

PLANOS

Plano 2: Din Djarin y Grogu se muestran en plano
general entre rocas gigantes y desoladas mientras
avanzan. Este plano se usa para que el espectador sepa
donde estdn ubicados los personajes que vemos en
pantalla. La camara sigue a estos personajes hasta que
desaparecen en encuadre y salen varias criaturas vistas
anteriormente de las rocas, automaticamente se forma un
plano conjunto. Se usa esta conjuncién de planos, para
denotar que los protagonistas estan en un lugar que nunca
habian visitado. Ver figura 8

Plano 3: Se muestra un plano entero de Grogu en su cuna.
Este te mira extrafiado y con curiosidad todo el lugar. Fue
necesario mostrar este plano para denotar curiosidad y
asombro, pues Grogu tiene expresiones en el rostro a
diferencia de Din Djarin, que siempre se le ve con un
casco y neutral.
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Plano 4: Se observa un plano conjunto de las criaturas
que se asemejan a las lagartijas, que miran en direccion a
los personajes. Este plano se hizo por dos razones, para
que el usuario se encarne en la piel del personaje, pues
estas criaturas miran fijamente a cdmara, y la otra razon
es para denotar que los personajes se encuentran ante lo
desconocido.

Plano 5: Plano escorzo entre las criaturas y los personajes
principales. Este plano se hizo para mostrar que hay
contacto con el entorno del lugar, en este caso, Grogu y
las criaturas pequefias tiene un pequefio juego de miradas.

Plano 6: Plano conjunto de los personajes principales,
acompariados de las pequefias criaturas mencionadas
anteriormente. Se us6 este plano para mostrar el mal
presentimiento que tienen todos al percibir una sombra.

Plano 7: Plano busto de Din Djarin, este observa a los
lados para vigilar que nadie lo mire o siga. Se emplea este
plano para mostrar que el protagonista se siente vigilado
e inseguro. Es curioso el uso de los planos, pues el
personaje no muestra expresiones, pero el director se
encarga de usar el plano correcto para denotar en el
espectador esa sensacion. Este mismo plano, baja hacia
la cintura de ‘Mando’ para coger su blaster, y forma un
plano detalle, se uso este plano para representar que el
protagonista esta listo para la accion y dispuesto a todo.

Plano 8: Plano conjunto de Din Djarin y Grogu. Este se
emplea para anticipar el peligro que se avecina a ambos
personajes.

Plano 9: Breve plano entero de un guerrero Trandoshano,
que salta entre las rocas hacia Din Djarin. Este plano se
usa palara representar la amenaza a la que se tendra que
enfrentar el protagonista, el motivo de gque este plano sea
breve, es para que sea un factor sorpresa para el
espectador acompariado del sonido.

Plano 10: Plano conjunto de Din Djarin, Grogu y un
guerrero Trandoshano. Este ultimo ataca por sorpresa a
‘Mando’, y le hace soltar su blaster. Este plano se utiliza

Pag.

Escobar Pareja, O.; Garcia Ponce, A. 20



UNIVERSIDAD

1 UPN ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL
DR NG USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

para el inicio de la accion que se desarrollara hasta el
inicio de la escena.

Plano 11: Se realiza un plano detalle al rastreador del
guerrero Trandoshano. Este plano se realiza para dar a
entender al usuario que estos, también estan en busca de
Grogu para su ejecucion.

Plano 12: Plano conjunto de Din Djarin y Grogu, el
personaje principal, empuja la cuna donde se encuentra el
nifio para alejarlo de la pelea. Este plano cumple la
funcion de causa — razon. A vista del peligro, se pone a
recaudo al nifio

Plano 13: Plano entero de Grogu alejandose de Din
Djarin para estar a salvo, Este sirve para que el espectador
sepa que el nifio esta alejado del peligro.

Plano 14: Plano escorzo de Din Djarin hacia el guerrero
Trandoshano. Representa el enfrentamiento entre estos
personajes.

Plano 15: Plano escorzo del guerrero Trandoshano hacia
Din Djarin.

Plano 16: Plano conjunto de Din Djarin y el guerrero
Trandoshano, ambos luchan por la tenencia de Grogu.
Este plano se utiliza para ver el enfrentamiento y los
movimientos de cada uno de los personajes al luchar. Ver
figura 9

Plano 17: Plano escorzo de Din Djarin hacia el guerrero
Trandoshano, Se emplea este plano para ver las
expresiones de los personajes.

Plano 18: Plano conjunto de Din Djarin y el guerrero
Trandoshano, este agiliza mas el montaje de accion que
tiene dicha escena.

Plano 19: Plano escorzo de ambos personajes en una
rifia. Este cambio de planos escorzo, crea una sensacion
de suspenso en el espectador.
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Plano 20: Plano escorzo Din Djarin hacia el guerrero
Trandoshano. Este cambio de planos, crea una sensacion
de suspenso en el espectador.

Plano 21: Plano escorzo del guerrero Trandoshano hacia
Din Djarin. Este cambio de planos, crea una sensacion de
suspenso en el espectador.

Plano 22: Plano conjunto del guerrero Trandoshano y
Din Dijarin, este dultimo, logra neutralizar a su
contrincante en el suelo.

Plano 23: Plano entero del guerrero Trandoshano en el
suelo, el plano enfatiza que el guerrero ha sido derrotado
por Din Djarin.

Plano 24: Plano conjunto del guerrero Trandoshano y
Din Djarin, este ultimo, finaliza con un golpe la pelea.
Detras de él, aparece otro guerrero Trandoshano con el
mismo objetivo.

Plano 25: Plano conjunto, Din Djarin y el guerrero
Trandoshano, pelean por la tenencia de Grogu. Este plano
se utiliza para visualizar mejor la accion que sucede entre
ambos personajes.

Plano 26: Plano conjunto, ambos personajes chocan sus
armas. Este plano se utiliza para visualizar mejor la
accion que sucede entre ambos personajes.

Plano 27: Plano escorzo de Grogu hacia Din Djarin y el
guerrero Trandoshano en lucha, a este se suma otro
guerrero de la misma especie. Este plano representa y
contrasta la inocencia infantil, con la frivolidad que el
combate simboliza.

Plano 28: Plano conjunto de Din Djarin y ambos
Guerreros en pie de lucha. Debido al movimiento de
camara que se efectla en la toma, este plano conjunto
denota en ‘Mando’ habilidad y destreza para pelear con
ambos contrincantes a la vez.

Pag.

Escobar Pareja, O.; Garcia Ponce, A. .



UNIVERSIDAD

1 UPN ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL
DR NG USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Plano 29: Plano entero de Grogu, este observa la gresca
que ocurre. A través de este plano, se percibe la
preocupacion e inocencia de este personaje.

Plano 30: Plano medio de Din Djarin, esto representa la
estoicidad del personaje al empuiiar su arma con las dos
manos. Debido a la accién de la escena, la camara sigue
a ‘Mando’ y logra formar también planos conjuntos.

Plano 31: Plano conjunto de Din Djarin y el guerrero
Tradoshano que lo ataca por la espalda. Este plano ayuda
al dinamismo de la accion.

Plano 32: Plano conjunto de Din Djarin, que descarga
electricidad en su enemigo. Gracias a este plano, se
observa mejor la accion.

Plano 33: Plano conjunto de Din Djarin luchando con su
enemigo.

Plano 34: Plano escorzo del ultimo guerrero corriendo
hacia Grogu mientras, Din Djarin apunta con su arma.

Plano 35: Plano escorzo desde la perspectiva de Grogu,
justo cuando el guerrero Trandoshano estd a punto de
ejecutarlo.

Plano 36: Plano escorzo de Din Djarin que desintegra a
el guerrero Trandoshano.

Plano 37: Plano entero de Grogu extrafiado por la
situacion. Esto contrasta la inocencia del nifio, expuesta a
la violencia con la que lidia Din Djarin.

Plano 38: Plano medio de Din Djarin, aliviado por haber
acabado con todos sus enemigos y porque Grogu esta a
salvo.

Plano 39: Plano detalle del rastreador que tienen los caza
recompensas. Este plano, da a entender que estos
guerreros, pertenecian al gremio de caza recompensas y
tambien iban por la cabeza de Grogu.
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Plano 40: Plano medio de Din Djarin, esto denota
preocupacion y asombro después de ver el plano anterior

Plano 41: Plano entero de Grogu, esto representa la
vulnerabilidad de este personaje y que corre peligro
constante.

ANGULOS Todos los planos no mencionados, se encuentran en
angulacion normal a excepcion de los siguientes:

Plano 7: La angulacion de la camara es contrapicada,
esto favorece a la narracion, pues representa la paranoia
de Din Djarin, al saber que hay alguien tras sus pasos.

Plano 11: Angulo contrapicado que enfoca al rastreador.
La funcion de este plano es simplemente descriptiva.

Plano 12: La angulacion de este plano es contrapicada.
Se uso para darle mas tension a la escena de accion.

Plano 22: La angulacién es contrapicada, esto denota la
superioridad de Din Djarin ante su adversario.

Plano 23: La angulacion es picada hacia el guerrero
Trandoshano, esto denota inferioridad ante Din Djarin.

Plano 24: La angulacién es contrapicada para denotar
que Din Djarin salié vencedor de la pelea.

Plano 39: La angulacion es picada hacia el rastreador,
esto incita al misterio.

MOVIMIENTOS DE | Esta escena fue grabada en su mayoria con camara en
CAMARA mano. Los movimientos empleados en esta escena fueron
los siguientes:

Plano 1: Travelling vertical hacia abajo para introducir a
la criatura que habita en el lugar, y luego dar paso a la
bota de Din Djarin. Luego se hace una pequefio paneo
mientras la cAmara hace un travelling vertical ascendente.

Plano 2: La cAmara hace un travelling in y un paneo para
introducir a ambos personajes principales. Lo que hace
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este movimiento de cAmara es contextualizar la magnitud
del lugar y lo lugubre que es.

Plano 3: Se escogio el travelling de movimiento para
introducir a mayor detalle los movimientos de Grogu.

Plano 4: Para introducir a las criaturas pequefias y
representar que el lugar en donde estdn es nuevo y
extrafio, usaron el travelling lateral.

Plano 5: Para el contacto del entorno con los personajes,
usaron un travelling lateral enfocado hacia Grogu.

Plano 6: Se realiz6 un travelling in hacia nuestros
personajes para intensificar la paranoia de Din Djarin.

Plano 7: Paneo vertical hacia abajo. Esto informa al
espectador que Din Djarin estd atento y listo para la
accion.

Plano 11: Se hace un paneo vertical para enfocar el
rastreador. Esto informa al espectador que los
Trandoshano, también son cazarrecompensas.

Plano 13: Se usa el paneo para que el usuario que ve la
serie entienda que Grogu esta fuera de peligro.

Plano 15: Se usa el travelling in para intensificar el
ataque hacia Din Djarin.

Plano 16: Se usa el travelling lateral para que la accién
que ocurre entre ambos personajes, sea constante.

Plano 23: Se utiliza el paneo vertical hacia abajo, pues el
enemigo cae rendido en el suelo.

Plano 24: Se utiliza el paneo vertical hacia arriba y se
encuadra a Din Djarin, para denotar que este ha sido el
vencedor de dicho combate.
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Plano 28: Se realiza un paneo hacia ambos lados para que
denotar la habilidad de Din Djarin al pelear con dos
enemigos a la vez.

Plano 39: Se observa un zoom in al rastreador de los
guerreros Trandoshanos. Esto denota que ellos iban por
la cabeza de Grogu.

Plano 40: Zoom in hacia Din Djarin para intensificar, la
revelacion que se infiere del plano anterior.

Plano 41: Zoom in hacia Grogu intensifica la
vulnerabilidad de este y el peligro que corre.

Ver figura 10

ILUMINACION La iluminacidn es tenue, con matices muy suaves, pues
los personajes se encuentran en la sobra. Este tipo de
iluminacién, genera un ambiente lugubre. EI color
generado por la iluminacion es naranja oscuro, que, en
psicologia del color, representa la destruccion, el peligro.
Esto representa muy bien lo que ocurre en la escena, pues
Din Djarin, pelea con tres guerreros Trandoshanos.

Figura 8
Plano general de Din Djarin y Grogu. Capitulo 2. ‘The Mandalorian’
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Figura 9
Plano conjunto de Din Djarin y el guerrero. Capitulo 2. ‘The Mandalorian’

Figura 10
Zoom in hacia Grogu. Capitulo 2. ‘The Mandalorian’
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Tabla 6

ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacion del aspecto tecnologico para el capitulo 2 de la serie The

Mandalorian’

CINE DIGITAL: ASPECTO TECNOLOGICO

Sinopsis del Capitulo 2: Din Djarin
regresa a su nave después de ser atacado
por algunos cazarrecompensas que buscan
al nifio, aqui se da cuenta que existe una
carrera para atrapar el encargo y llevarlo a

Secuencia: Se analizard el combate que
mantiene Din Djarin contra los centinelas
niktos que viene a por el pequefio, y la
posterior victoria del mismo, solo para
darse cuenta que no es el Unico que fue

su destino. Mientras ‘Mando’ se encarga | detras de la mision.
de recuperar su nave, esta travesia servira
para darse cuenta del verdadero poder del

nifo y porque todos lo quieren.
yporg q Minuto del 01:17 al 03:37

DIMENSIONES

Efectos Practicos: Se puede apreciar el uso de diferentes
pantallas LED alrededor del escenario en el que se
movilizan los personajes. De esta forma, complementar
con diferentes elementos de arte para asi dar profundidad
y perspectiva al entorno. A su vez, se presencia una
iluminacién Optima para rescatar la luz reflejada en la
armadura de Din Djarin, y asi mostrar mas realismo en
dicha secuencia.

EFECTOS
ESPECIALES

Digital FX: Los efectos digitales aplicados en la
secuencia se muestra presente en la accion de los disparos
por parte del personaje principal contra los centinelas
niktos que vienen a por él y Grogu o en la misma creacion
de criaturas salvajes que deambulan por el lugar. A su vez
se representa en la fabricacién digital durante algunas
tomas en la nave que sostiene al bebé. Por ultimo, estas
técnicas hechas por computadora se destacan en la
desintegracion de uno de los villanos plasmados en la
escena.

Disefio de Arte: En la secuencia se puede apreciar un
desglose de arte presentes en el entorno de la escena, para
idealizar el lugar en donde se lleva a cabo la defensa de
Din Djarin, frente a Grogu y sus atacantes. A su vez
radica en la vestimenta de los mismos personajes que se
desenvuelven durante la escena o los implementos que
usan los intérpretes durante la secuencia de pelea. Asi,
estos elementos artisticos ayudan al publico para
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sumergirse en la historia de fantasia creada en el rescate
de Grogu frente a los centinelas niktos que vienen para
Ilevarselo por la recompensa que este ser porta.

Animatronicos: Se presencia en la recreacion del
personaje de Grogu, controlado de manera remota, sobre
todo en los gestos y movimientos corporales del mismo,
para asi dar vida durante la secuencia de pelea que
mantiene Din Djarin en su defensa.

Captura de Movimiento: Se usé para poder dar
movimiento durante algunas tomas la cuna que sostiene
y moviliza al personaje de Grogu. Apoyadas por personas
del staff vestidas de tela verte totalmente y quitadas en
postproduccion.

Finalmente, el uso de estos elementos en la escena de
accion, aportan el realismo que necesita el personaje
principal para desenvolverse en la lucha por defender su
encargo. Todo esto complementado con el uso correcto
de elementos visuales practicos y digitales, que juntos,
inmortalizan y fortalecen el lazo que mantendra unidos a
los dos personajes posteriormente.

HERRAMIENTAS DE | Se visualiza un control de camaras cinematograficas, para
FILMACION la recoleccion en video de la accion entre los personajes,
esto es necesario ya que se trabaja con elementos visuales
que ameritan ser grabados a detalle, como lo son las
imagenes trasmitidas en tiempo real de las pantallas LED
y la introduccion en postproduccién de los efectos
digitales FX. Para poder garantizar estabilidad en las
secuencias de la pelea, se presencia herramientas como
los tripodes o steadycams, para controlar la camara y
representar los planos establecidos que el guion dispone
para la escena.

A su vez, se haya el control de iluminacion manejados en
su mayoria por pantallas LED, establecidas de igual
forma en un plat6 circular que recorre todo el escenario
desértico creado para la escena. En estas mismas
pantallas se trasmite en tiempo real la luz artificial que
facilitan la creacion del ambiente caluroso del entorno. El
escenario presenta la direccidon de arte correspondiente
para los elementos clave de la trama, acoplandose al
disefio técnico de iluminacion.
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Por ultimo, se encuentra las herramientas de audio, que
recolectan los sonidos del ambiente durante la secuencia
de accidn, esas grabaciones posteriormente ayudaran
para ensamblar junto al video momentos claves donde se
incluiran los efectos sonoros.

EDICION DIGITAL Cortes: Se pueden anotar 46 cortes para la secuencia
seleccionada donde se desarrolla la batalla entre Din
Djarin y los centinelas niktos que vienen a por Grogu.
Aqui se mantiene un control del manejo entre planos,
sobre todo, para agregar mas accion en la secuencia de
pelea del personaje principal y su posterior victoria.

Sonido: Se hallaron més de 35 efectos de sonido entre los
cuales incluyen las reacciones en voz de los personajes,
los efectos Foley, el sonido de ambiente y la musica.

VFEX: Se presencia el manejo de efectos visuales
recurrentes durante la creacion de animales salvajes en el
entorno desértico, donde se moviliza Din Djarin con
Grogu. A su vez se usé para la creacion de los disparos
que usa el personaje principal como en la Figura 6, y en
los efectos de desintegracion que se muestra en el final
del combate.

Etalonaje digital: El colorizado presente en el escenario
se desarrolla en tonalidades célidas, con escala de colores
amarillos, anaranjados y rojizos para complementar el
entorno desertico, en donde se desenvuelve la accion.
Estas tonalidades sirven para contrarrestar los tonos
0SCcuros que se presencia mas en los personajes durante el
combate y poder distinguirlos en la secuencia,
separandolos de los colores vividos del escenario.

La union de estos elementos audiovisuales presentes en
la edicion para el comienzo del Capitulo 2, da como
resultado el manejo correcto durante la accion que
mantiene el personaje de Din Djarin para defender a
Grogu de sus atacantes e impedir que este sea raptado. El
editor uso de buena forma los cortes para mostrar la
accion en el escenario, mientras coloca las tomas en los
momentos justos donde se desarrolla algin movimiento
corporal, o ensefiar la perspectiva del bebé frente a su
defensor. Esto es apoyado con piezas musicales usadas
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en el momento exacto, asi como los efectos de sonido que
complementan las acciones de los personajes en la
escena.

Figura 11
Efectos practicos en el escenario. Capitulo 2. ‘The Mandalorian’

Figura 12
Digital FX en el disparo. Capitulo 2. The Mandalorian’
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Figura 13
Digital FX luz destellante. Capitulo 2. ‘The Mandalorian’
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3.3. Analisis del capitulo 7 de la serie ‘The Mandalorian’

Tabla 7
Ficha de observacion del lenguaje audiovisual para el capitulo 7 de la serie The
Mandalorian’

NARRATIVA AUDIOVISUAL: LENGUAJE AUDIOVISUAL

Sinopsis del Capitulo 7: Din Djarin visita | Secuencia: Se analizara la accion del nifio
a Greef Karga, lider del gremio de | al curar la herida del personaje Greef
cazarrecompensas de Nevarro. El Cliente, | Karga, quien fue atacado durante el
quien fue el primero en encargar la mision | descanso de los cazarrecompensas, asi
al protagonista de traer al nifio, | como el posterior arrepentimiento del lider
aparentemente ha tomado medidas | del gremio en traicionar a Din Djarin y
enérgicas, imponiendo alguna forma de | Cara.
gobierno imperial sobre la ciudad,
dificultando mucho los trabajos en el
planeta. .
Minuto del 21:08 al 23:50.

DIMENSIONES

PLANOS Plano 1: Plano conjunto de Greef Karga con Kuiil y

Grogu. Este plano sirve para anticipar la accién que
ocurrira en dicha escena.

Plano 2: Plano conjunto de Din Djarin y Grogu. Este
plano se usa para denotar que el protagonista sintio un
peligro avecinandose.

Plano 3: Plano conjunto de Kuiil y Grogu. Este plano
confirma la sospecha de Din Djarin por parte de Kuiil.

Plano 4: Plano busto de Karga. Este plano cumple una
doble funcion en desarrollo del guion, pues en los
primeros segundos, se observa al personaje tranquilo y
despreocupado, luego arremete contra un Mynock. Una
criatura voladora gigante.

Plano 5: Plano entero de Cara Dune, que prepara sus
armas para la accién. Este plano se usa para explicar que
todos en ese campamento, estan en defensa de esa
criatura.

Plano 6: Plano General del campamento en donde se
encuentran los personajes. Este plano se usa para
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contrastar las dimensiones del Mynock y la magnitud del
peligro al que se exponen Din Djarin y compafiia.

Plano 7: Plano conjunto de Dune en ataque a la bestia.
Este plano se logra haciendo una profundidad de campo,
se antepone uno de sus comparieros, lo cual, hace que
visualmente, se perciba mas angosto e incbmodo de ver,
hecho que representa la situacion en la que estan todos.

Plano 8: Plano conjunto de Din Djarin y Kuiil en ataque
hacia el Mynock.

Plano 9: Plano entero de Grogu. Este plano sirve para
apreciar la inocencia de este personaje, pues se muestra
bastante calmado y no sabe lo que ocurre.

Plano 10: Plano conjunto de Kuiil, Grogu y Din Djarin.
Se usO este plano para notar la diferencia entre la reaccion
de un adulto ante el peligro, y la despreocupacion del
nifo.

Plano 11: Plano entero de Grogu en su cuna. Din Djarin
y Kuiil cierran la cuna para mantenerlo a salvo. Se usa
este plano para enfatizar el cuidado que debe tener el
nifio.

Plano 12: Plano conjunto de Kuiil, Grogu y Din Djarin,
que ponen a buen recaudo a Grogu.

Plano 13: Plano busto de uno de los personajes en busca
del Mynock.

Plano 14: Plano general del campamento. Este plano
denota que los personajes estan perdidos, debido a la
oscuridad, disparan hacia ningdn sitio. Hasta que aparece
de nuevo el Mynock.

Plano 15: Plano medio de Dune, que dispara contra la
criatura voladora. En este plano, se percibe el miedo y la
incertidumbre en este personaje.

Plano 16: Plano conjunto de los personajes que
arremeten contra el Mynock.
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Plano 17: Plano medio de Garka. Este dispara con
impotencia hacia el cielo, pues la criatura lo ataco
primero.

Plano 18: Plano conjunto de los Blurrgs. Este plano se
hace para que el espectador sepa que estas criaturas, se
asustaron por el ataque del Mynock.

Plano 19: Plano conjunto de Kuiil y los Blurrgs. En este
plano se aprecia la vulnerabilidad del personaje ante estas
criaturas, que son sus mascotas.

Plano 20: Plano americano de Din Djarin que dispara
contra el Mynock.

Plano 21: Plano conjunto de los personajes en ataque al
Mynock.

Plano 22: Plano conjunto de Dune con unos de sus
comparieros en ataque del Mynock.

Plano 23: Plano medio de Kuiil disparando hacia el
Mynock.

Plano 24: Plano medio de Garka. Este dispara con
impotencia hacia el cielo, pues la criatura lo ataco
primero.

Plano 25: Plano busto de uno de los personajes. Mira
asustado hacia el cielo para buscar al Mynock. Este plano,
describe las emociones del personaje.

Plano 26: Plano entero de el mismo personaje capturado
por el Mynock. Este plano se usa para mostrar la
imponencia de la criatura.

Plano 27: Plano medio de Din Djarin. Este dispara hacia
el cielo con la esperanza de darle al Mynock.
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Plano 28: Plano general del campamento. Este plano
representa la incertidumbre de los personajes en la
oscuridad, pues no divisan bien su objetivo.

Plano 29: Plano conjunto de los Blurrgs. En este plano,
el Mynock, logra coger una de estas criaturas.

Plano 30: Plano medio de Kuiil que suplica que suelte a
estas criaturas. Este plano describe la bondad y
vulnerabilidad que tiene este personaje con estas
criaturas.

Plano 31: Plano medio de Dune, que arremete contra la
criatura voladora.

Plano 32: Plano conjunto de los Blurrgs y el Mynock.
Este dltimo cae rendido ante los ataques de los
personajes. Esto indica que el combate ha finalizado.

Plano 33: Plano medio de Din Djarin, que dispara en
direccion al Mynock.

Plano 34: Plano conjunto de Din Djarin y compafiia. Este
plano se hace para que el usuario vea que hay mas de un
Mynock, pues otro se abalanza sobre ‘Mando’

Plano 35: Plano medio de Dune, que va en defensa de
Din Djarin con su arma. En este plano se aprecia el
comparierismo y el aprecio que le tiene a ‘Mando’.

Plano 36: Plano entero de Din Djarin que lucha por
librarse del Mynock.

Plano 37: Plano medio de Dune, que dispara mas
eufdrica contra la criatura voladora.

Plano 38: Plano detalle de la pata del Mynock, que suelta
a Din Djarin.

Plano 39: Plano entero de Din Djarin. Este, ataca con un
lanzallamas al Mynock en sefial de defensa.
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Plano 40: Plano medio de Dune que dispara contra el
Mynock.

Plano 41: Plano conjunto de Din Djarin y el Mynock.
Este plano representa la imponencia de ‘Mando’ sobre su
enemigo. Ver figura 15

Plano 42: Plano medio de Din Djarin que va en busca de
Grogu para verificar si esta bien.

Plano 43: Plano medio de Dune. Verifica que sus
compafieros estén a salvo.

Plano 44: Plano conjunto de Kuiil, Grogu y Din Djarin.

Plano 45: Plano general del campamento. Este plano
representa el dafio que se le hizo a los personajes.

Plano 46: Plano medio de Dune. Esta mira hacia el cielo
en busca de algun Mynock.

Plano 47: Plano conjunto de Kuiil, Grogu y Din Djarin.
En este plano se muestra que Grogu se encuentra a salvo
del peligro.

Plano 48: Plano medio de Garka. Este sufrié graves
dafios del Mynock.

Plano 49: Plano conjunto de Kuiil, Grogu y Din Djarin.
Kuiil va en socorro de Garka.

Plano 50: Plano conjunto de Kuiil y Garka. En esta toma
se representa la lealtad de Kuiil ante sus compafieros.

Plano 51: Plano detalle a la herida de Garka. En este
plano se observa la magnitud del dafio que le hicieron a
este personaje.

Plano 52: Plano conjunto de Dune, Kuiil y Garka. En
esta toma se antepone la fogata, que hace que el plano sea
mas incomodo de observar, y genere en el espectador esa
incomodidad que sienten los personajes.
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Plano 53: Plano conjunto de Din Djarin y Grogu.
‘Mando’ ve con preocupacion a Garka. A pesar de que
este cuente con un casco, que esta libre de expresiones,
denota la preocupacion debido a la construccion de los
planos anteriores.

Plano 54: Plano general del campamento. Este plano
simboliza el comparierismo entre todos los personajes,
pues Din Djarin va en ayuda de Garka.

Plano 55: Plano detalle de la herida de Garka. A partir de
este plano, comienza el proceso de curacion de la herida.

Plano 56: Plano detalle de Dune, que saca una medicina
para aplicar en la herida de Garka

Plano 57: Plano conjunto de Dune, Kuiil y Garka. Esto
representa la unién, que todos sus compafieros estan con
él.

Plano 58: Plano escorzo de Dune hacia Garka. Se aprecia
en este plano, Dune, le aplica la medicina en la herida.

Plano 59: Plano medio de Din Djarin. Este, muestra
preocupacion de Garka.

Plano 60: Plano detalle en la herida. Se aprecia que el
dafio no mejora.

Plano 61: Plano escorzo de Grogu. Se usa este plano para
mostrar su interés en sus compafieros, pues este siente
que algo anda mal y tiene la necesidad de ayudar.

Plano 62: Plano escorzo de Dune hacia Garka. Este
ultimo, se muestra pesimista y cree que morira.

Plano 63: Plano entero de Grogu. En este plano se
aprecia mejor la preocupacion y curiosidad de Grogu
hacia sus comparieros.
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Plano 64: Plano conjunto de Dune, Din Djarin y Garka.
Estos se muestran preocupados ante la salud de Garka.

Plano 65: Plano entero de Grogu, que camina hacia
Garka.

Plano 66: Plano detalle de la herida de Garka y como
Dune trata de sanarla.

Plano 67: Plano medio de Grogu, este observa la
situacion en la que se encuentran sus compareros.

Plano 68: Plano conjunto de Garka y Dune. Esta Gltima,
pide alejar al nifio.

Plano 69: Plano busto de Kuiil. Este intercede por Grogu
permite que se acerque.

Plano 70: Plano conjunto de Garkay Grogu. Este ultimo,
coloca su brazo en la herida y usa la fuerza para sanarlo.

Plano 71: Plano medio de Garka. Los gestos de este
personaje cambian al sentir alivio

Plano 72: Plano busto de Din Djarin. Este observa como
Grogu cura a Garka. El uso de este plano es vital para
transmitir emociones a través del casco de ‘Mando’.

Plano 73: Plano detalle de la herida. En este plano se
aprecia como la herida se cierra y es sanada por Grogu.

Plano 74: Plano conjunto de Garkay Grogu. Este tltimo,
al terminar de curarlo, cae rendido.

ANGULOS Los planos no mencionados se filmaron en una
angulacion normal a excepcién de los siguientes:

Plano 1: Angulo contrapicado. En un principio, este
angulo describe a Garka como alguien imponente.
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Plano 4: En este encuadre se usa el angulo contrapicado
para mostrar la magnificencia del Mynock y la flaqueza
de Garka. Ver figura 14

Plano 24: El angulo contrapicado de Garka, representa la
impotencia del personaje. Este dispara hacia el cielo con
la esperanza de darle al Mynock.

Plano 32: Se usa un angulo contrapicado y luego vuelve
a un angulo normal. Esta conjugacion, denota la derrota
del Mynock.

Plano 41: Se usa un angulo contrapicado para representar
la imponencia de Din Djarin ante el Mynock.

Plano 55: El &ngulo picado se emplea sobre la herida de
Garka para que toda la atencion sea fijada en la magnitud
de la herida.

Plano 59: Plano contrapicado de Din Djarin. Se transmite
en este plano la preocupacion que siente este por Garka.

Plano 73: Plano contrapicado hacia la herida. En este
encuadre se visualiza como Grogu logra sanar la herida
de Garka. La angulacién transmite calma y asombro al
espectador, pues sabe que el problema ha cesado.

MOVIMIENTOS DE | La gran mayoria de los movimientos empleados fueron
CAMARA con camara en mano, lo cual brinda de méas dinamismo y
accion a la escena.

Plano 32: Paneo vertical hacia abajo. Este movimiento
de camara indica que el Mynock se ha rendido y cae
derrotado.

Plano 41: Se aprecia dos movimientos en este plano. Un
paneo vertical hacia la derecha y un paneo vertical hacia
arriba al mismo tiempo. Este movimiento describe que
Din Djarin fue superior en batalla y los ahuyenta hasta
que los Mynocks, deciden rendirse.
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Plano 70: ElI movimiento que se aprecia es un zoom
dptico. Esto representa la presencia de la fuerza, para
curar a Garka

Plano 71: ElI movimiento que se aprecia es un zoom
dptico. Esto representa el asombro y alivio de Garka.

Plano 70: EI movimiento que se aprecia es un zoom
optico. En Din Djarin, esto representa una sorpresa y
enfatiza mejor a expresar esa emocion al espectador, pues
este tiene un casco puesto. Ver figura 16

ILUMINACION La iluminacion se encuentra en clave baja. Los colores
son célidos debido a una fogata, pues se encuentran en
plena oscuridad. La luz en esta escena es crucial para
expresar que los personajes estan perdidos en medio de la
nada.

Figura 14
Plano busto de Karga. Capitulo 7. ‘The Mandalorian’
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Figura 15
Angulo contrapicado de Din Djarin. Capitulo 7. ‘The Mandalorian’

Figura 16
Zoom Optico a Grogu. Capitulo 7. ‘The Mandalorian’
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Tabla 8
Ficha de observacion del aspecto tecnologico para el capitulo 7 de la serie The
Mandalorian’

CINE DIGITAL: ASPECTO TECNOLOGICO

Sinopsis del Capitulo 7: Din Djarin visita | Secuencia: Se analizara la accion del nifio
a Greef Karga, lider del gremio de | al curar la herida del personaje Greef
cazarrecompensas de Nevarro. El Cliente, | Karga, quien fue atacado durante el
quien fue el primero en encargar la mision | descanso de los cazarrecompensas, asi
al protagonista de traer al nifio, | como el posterior arrepentimiento del lider
aparentemente ha tomado medidas | del gremio en traicionar a Din Djarin y
enérgicas, imponiendo alguna forma de | Cara.
gobierno imperial sobre la ciudad,
dificultando mucho los trabajos en el
planeta.
Minuto del 21:08 al 23:50.

DIMENSIONES
EFECTOS Efectos Practicos: Se planted un disefio de luces basicas
ESPECIALES trasmitidas de manera natural por una fuente de luz

cercana, en este caso la fogata creada en la escena. A
partir de aqui se introdujo el manejo de pantallas LED
alrededor del escenario, que, si bien no aportan
iluminacion, afiaden la oscuridad dentro del ambiente en
el gue se desarrolla la accion, y asi recrear la atmosfera
oscura en el que se desenvuelven los personajes. Asi se
puede presenciar un manejo de escenografia éptima para
la continuacion de la trama, ya que, al ser solo una fuente
de luz, imposibilitan casi la visibilidad de los diferentes
personajes. Sin embargo, el buen uso de planos y control
de camaras hacen posible el desarrollo de la escena. Para
el cambio de escenario se usd de igual forma el
planteamiento de luz establecida en diferentes episodios
que recurren a representar el entorno donde se desarrolla
la accion de los personajes y el hecho de arrepentimiento
por parte de Greef Karga, de matar o no a los protectores
del bebé. También se identifica el uso de elementos
précticos como la detonacion de elementos explosivos.

Digital FX: Los efectos digitales aplicados en la escena
se presencia durante la curacion del personaje Greef
Karga, aqui se detalla la desaparicion de la herida creada
por las criaturas que atacaron al grupo de
cazarrecompensas segundos antes de la secuencia. Esto

Pag.

Escobar Pareja, O.; Garcia Ponce, A. 93



UNIVERSIDAD

1 UPN ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL
DR NG USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

es gracias a un buen uso de maquillaje que retratan la
herida hecha, para luego ser retirada por
desvanecimiento, un método de quitar elementos
visuales, reemplazandolas por el elemento visual correcto
que se requiere en la escena, estos métodos son aplicados
en la etapa de postproduccion. A su vez, en la siguiente
escena se visualiza la creacion digital de la cuna que
transporta y moviliza al bebé durante el arrepentimiento
por parte de Greef Karga, asi como la recreacion de
disparos por parte de las armas y la incorporacién de un
blurrg que transporta al personaje de Kuiil.

Disefio de Arte: Para el ambiente oscuro de la noche se
buscO recrear en primera instancia la fogata que
compartiria la Unica luz de la escena, esta fuente serviria
de complemento para poder distinguir los diferentes
vestuarios que portan los personajes durante el desarrollo
de la secuencia, asi como los detalles de los rostros en los
primeros planos aplicados en las tomas requeridas. A su
vez, se aprecia el manejo de vestuario que acompana a
nuestros personajes durante la secuencia, las mas
destacables se aprecian en el personaje de Kuiil y un
cazarrecompensas que acompanaba a los soldados en su
travesia. Finalmente, el desglose posee elementos que se
distribuyen por la escenografia, como son detalles en el
suelo o las mismas armas de los personajes, todo estos
aportan realismo para convencer al espectador que lo que
presencia pudiese llegar a existir.

Animatrénicos: En la secuencia se identifica la
realizacion de estos efectos practicos en 2 personajes,
Grogu y Kuiil. En el bebé se puede observar nuevamente
que es controlado remotamente para dar movimientos
faciales, pero se aplicé su uso en la actividad corporal
como lo son los pasos que da para movilizarse a Greef
Karga para curarle la herida. Y para personaje de Kuiil,
se establece este control remoto en las expresiones
faciales de su maquillaje, controlados de manera remota
para poder expresar los movimientos que el intérprete no
puede dar debido al dificil control de esta protesis facial.

Captura de Movimiento: Se usé para poder dar
movimiento durante algunas tomas la cuna que sostiene
y moviliza al personaje de Grogu. Apoyadas por personas
del staff vestidas de tela verte totalmente y quitadas en
postproduccion.
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Finalmente, los controles de estos efectos especiales
aportan al realismo que requiere las dos escenas para
complementar lo establecido en el guion. Desde el uso del
disefio de arte, hasta los elementos aplicados en
postproduccion, como es la curacion del personaje Greef
Karga o la incorporacion digital de ciertos elementos
inexistentes. Todo esto sumado radica de forma positiva
en la escena posterior, que ablandaria el corazon del
personaje para no asesinar a Din Djarin y Cara.

HERRAMIENTAS DE | Se visualiza un control de camaras cinematograficas, para
FILMACION la recoleccion en video de la secuencia que radica en la
curacion del personaje Greef Karga, esto es necesario ya
que, al ser una escena de noche, amerita poca iluminacion
durante la secuencia para convencer al espectador, este es
solo apoyado por una fuente de luz creada a partir de una
fogata. Las configuraciones que poseen estas camaras de
alto calibre, posibilitan la reduccién del ruido en la
secuencia, asi como un mayor alcance visual en cuanto a
los detalles de los personajes. Para poder garantizar
estabilidad durante la secuencia de noche, se usé solo
herramientas como steadycams, para controlar la cdmara
y representar los planos establecidos que el guion dispone
para la escena.

A su vez, se uso el control de iluminacion manejados en
su mayoria por pantallas LED, ya usadas en episodios
anteriores, sin embargo, estas no reflejaron un entorno
iluminado, al contrario, establecieron un ambiente oscuro
y de noche que complementaba a la Unica fuente de luz
erradicada en la fogata hecha por los personajes. De igual
forma estas pantallas son distribuidas a través de un platd
circular que recorre todo el escenario nocturno. En cuanto
a la escenografia, presenta la direccion de arte
correspondiente para los elementos clave de la trama,
acoplandose al disefio técnico de iluminacion.

Por Gltimo, se encuentra las herramientas de audio, que
recolectan los didlogos de los personajes mientras Greef
Karga es curado por Grogu, también se denota la
recoleccion de sonidos del ambiente durante la secuencia,
estas grabaciones posteriormente ayudardn para
ensamblar junto al video momentos claves donde se
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incluiran los efectos sonoros, sobre todo en las voces de
algunos personajes.

EDICION DIGITAL Cortes: Se pueden anotar 68 cortes para la secuencia
seleccionada donde se desarrolla la curacion de Greef
Karga por parte de Grogu y el arrepentimiento por parte
del cazarrecompensas en traicionar a Din Djarin y Cara.
Aqui se haya un control del manejo entre planos, sobre
todo, para agregar tension al espectador frente a la espera
de la inminente muerte por parte del cazarrecompensas,
que luego es salvado por el bebé por el uso de la fuerza 'y
la accion que realiza Greef Karga, quien mata a los otros
dos secuaces que vienen con él. Se observa 1 transicion
de barrido caracteristico en las sagas de Star Wars.

Sonido: Se hallaron més de 39 efectos de sonido entre los
cuales incluyen los dialogos de los personajes, los efectos
Foley, efectos de sonido, el sonido de ambiente y la
mausica.

VFX: Se presencia el manejo de efectos visuales
recurrentes durante el desvanecimiento de la herida hacia
Greef Karga. Aqui se maneja una suposicion de imagenes
en reemplazo, para crear esa sensacion de recuperacion
que da el personaje de Grogu a través de la fuerza.
También se aprecia la incorporacion digital de la criatura
blurrg y los disparos hechos por los personajes. Esto es
apoyado por disefio de arte bien elaborado para trasmitir
el realismo que el guion establece durante la secuencia.

Etalonaje digital: El colorizado presente durante el
primer escenario se desarrolla en tonalidades célidas, con
escala de colores amarillos, anaranjados y rojizos, para
representar la Unica fuente de luz hecha por la fogata
creada por los personajes. Esta tonalidades e iluminacion
plasmadas en los tonos de piel y el vestuario de los
principales roles, contrarrestan el ambiente nocturno en
el que se desarrolla la accién, con lo que se ve mejor la
gestualizacion facial en los intérpretes, sobre todo en las
tomas de detalle o primeros planos. Durante la escena de
arrepentimiento por parte de Greef Karga, se usd una
escala de tonos frios para representar el ambiente hostil
en el que se desenvuelven los personajes, contrario a las
tonalidades oscuras presentes en el vestuario de los
intérpretes.
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La union de estos elementos audiovisuales presentes en
el primer uso de la fuerza por parte de Grogu, frente a
personajes que no son su protector, dan como resultado
el manejo correcto durante la tension que mantiene el
espectador mientras se observa si el cazarrecompensas,
Greef Karga, sobrevivira a la herida hecha segundos
atras. Asi como también el desarrollo del posterior
arrepentimiento del veterano cazarrecompensas en
traicionar a los protagonistas. El editor estableciéo un
juego de tomas entre planos a detalle y primeros planos,
sobre todo para plasmar el asombro por parte de los
personajes frente a lo que estd por ocurrir, asi como un
juego de planos generales durante el asesinato de los
secuaces que traicionarian a Din Djarin y Cara. Esto es
apoyado con piezas musicales usadas en el momento
exacto para lograr un relato mas épico, asi como también
el uso de los efectos de sonido que complementan las
acciones o sonidos de objetos hechos en la escena.

Figura 17
Animatronico de Grogu. Capitulo 7. ‘The Mandalorian’
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Figura 18
Efectos practicos del escenario. Capitulo 7. ‘The Mandalorian’

Figura 19
Uso de herramientas de filmacion (Steadycams). Capitulo 7. ‘The Mandalorian’

-
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ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

3.4.Analisis del capitulo 8 de la serie ‘The Mandalorian’

Tabla 9

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacion del lenguaje audiovisual para el capitulo 8 de la serie ‘The

Mandalorian’

NARRATIVA AUDIOVISUAL: LENGUAJE AUDIOVISUAL

Sinopsis del Capitulo 8: Din Djarin y sus
aliados llegan a conocer a su verdadero
enemigo, Moff Gideon que al parecer los
tiene acorralados y listos para eliminarlos,

Secuencia: Se analizard el combate que
mantiene el personaje de Din Djarin y
Moff Gideon en las alturas del planeta
Nevarro.

dejandolos sin  salida. Finalmente,
‘Mando’ recurrird a una accion que
definira el futuro de su supervivencia

Minuto del 38:29 al 39:29.
DIMENSIONES

Plano 1: Plano medio de Moff Gideon. Este observa
desafiante a Din Djarin. Se empled este plano para
abarcar un poco mas el arsenal que tiene dentro de su
nave, denotando que tiene mas poder que su contrincante.
Ver figura 20

PLANOS

Plano 2: Plano general de la nave de Gideon que se
acerca a un indefenso Din Djarin. Este plano se uso para
contrastar los poderes de los contrincantes.

Plano 3: Plano general, en este se observa a Din Djarin
usar su mochila de propulsion. Este plano es descriptivo,
pue se usa para ver como el protagonista evade el ataque
de Gideon.

Plano 4: Plano medio de Moff Gideon. Este observa
sorprendido en direccién de su contrincante.

Plano 5: Plano entero de Din Djarin. Este plano se hace
para observar en su totalidad al personaje y ver la accién
que realiza, en este caso, lanza una cuerda en direccion a
la nave de Gideon que lo ayudara a sujetarse de ella.

Plano 6: Plano detalle del gancho ninja fijado en la nave
de Gideon. Esto informa al espectador que Din Djarin
estd a merced de la nave.
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Plano 7: Gran plano general, en este se ve la nave de
Gideon y a Din Djarin. Este plano describe la magnitud
de la nave y lo minusculo que se ve ‘Mando’ ante ella.

Plano 8: Plano conjunto de Dune y Garka. Estos miran
en direccién al combate asombrados y con temor.

Plano 9: Plano general, en este se ve la nave de Gideon
y a Din Djarin a merced de esta.

Plano 10: Plano entero de Din Djarin. En este plano se
informa al usuario que ‘Mando’ logré acercarse al centro
de control donde se encuentra Gideon.

Plano 11: Plano medio de Gideon. Este plano representa
que el personaje se encuentra en vulnerabilidad y en
peligro.

Plano 12: Plano medio de Din Djarin. Este dispara contra
Gideon. El plano representa el dominio de Din Djarin
sobre la nave a pesar de ser inferior a esta. Ver figura 21

Plano 13: Plano conjunto de Gideon y Din Djarin. Este
plano denota la imponencia de ‘Mando’ sobre Gideon,
pues este apunta con su blaster contra él.

Plano 14: Plano busto de Gideon. Este plano indica que
Moff, dirige su nave a otra direccion para poder inclinarla
y que Din Djarin pierda el equilibrio.

Plano 15: Plano entero de Din Djarin. Este pierde el
equilibrio, debido a lo explicado en el plano anterior.

Plano 16: Plano entero de Din Djarin, este pierde el
equilibrio y cae en una parte de la nave.

Plano 17: Gran plano general. El empleo de este plano se
debid a que la nave en donde va Gideon hace acrobacias
en el aire como giros y movimientos violentos.
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Plano 18: Plano entero de Din Djarin, este se sujeta a una
superficie de la nave para no caer.

Plano 19: Plano medio de Gideon. Este se muestra
frustrado al no lograr su cometido.

Plano 20: Plano entero de Din Djarin. Este se sujeta
fuertemente de la nave para no caer.

Plano 21: Plano detalle de la cintura de Din Djarin. Este
plano indica que el personaje saca un explosivo de su
cinturon.

Plano 22: Plano entero de Din Djarin. Este pierde el
explosivo, pues la nave se encuentra en constante
movimiento.

Plano 23: Plano medio de Gideon, este plano indica que
este quiere deshacerse de Din Djarin y trata de sabotear
su equilibrio.

Plano 24: Plano entero de la nave, esta da vueltas en el
aire para hacer que Din Djarin se caiga.

Plano 25: Plano entero de Din Djarin que trata de no
soltarse de la nave de Gideon

Plano 26: Plano detalle del cinturdn de Din Djarin. Este
plano indica que ‘Mando’ saco otro explosivo para usarlo
contra Gideon.

Plano 27: Plano medio de Din Djarin. Este instala el
explosivo en la nave de Gideon

Plano 28: Plano medio de Din Djarin. Este activa el
explosivo y se suelta de la nave para escapar.

Plano 29: Plano medio de Gideon. Este se asusta al ver
su pantalla.
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Plano 30: Plano detalle del volante y la pantalla del
rastreador de explosivos. Esto informa al espectador que
Gideon no tiene escapatoria.

Plano 31: Plano medio de Gideon. Este grita de
impotencia al notar que su nave explotara.

Plano 32: Plano conjunto de Din Djarin y la nave de
Gideon. En este se aprecia la imponencia de ‘Mando’
ante la nave que se va minimizando a raiz que explota 'y
va cayendo. Ver figura 22

Plano 33: Plano medio de Gideon. Este plano hace saber
que el personaje esta en peligro, y o mas probable es que
muera.

Plano 34: Plano general de la nave de Gideon. Esta se
destruye debido a la explosion que hubo. A medida que
se aleja, la figura representa como este se hace cada vez
mas insignificante y pequefio.

Plano 35: Plano conjunto de Dune y Garka. Ambos
miran como se desploma la nave.

ANGULOS Plano 2: Plano contrapicado de Gideon. Esta angulacion
demuestra se dominio de Gideon sobre a Din Djarin.

Plano 8: La angulacion es contrapicada. Este plano realza
las emociones de los personajes.

Plano 9: La angulacion es contrapicada. Esta angulacion
se usa para ilustrar la escala de la nave.

Plano 11: La angulacion es contrapicada, esto es crucial
en este plano, pues denota el dominio de Din Djarin ante
Gideon.

Plano 19: En este plano, la angulacion es contrapicada.
Esto denota la frustracion de Gideon.

Plano 29: La angulacion de este plano es contrapicada.
Esto ilustra el miedo de Gideon.
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Plano 30: La angulacién de este plano es picada. Este
plano genera en el espectador miedo al saber que la nave
tiene dos explosivos a punto de detonar.

Plano 32: La angulacidn en esta toma es contrapicada. Se
muestra a Din Djarin alejandose de la nave mientras se
destruye.

Plano 33: Angulo contrapicado de Gideon. Esta vez mas
pronunciado, pues este se encuentra en una situacion

peligrosa.
MOVIMIENTOS DE | Plano 2: Se emplea un travelling vertical. Este
CAMARA movimiento se emplea para apreciar la magnitud del dafio

que hizo Gideon.

Plano 7: Paneo vertical hacia arriba. Este plano se
emplea para seguir la ruta de la nave de Gideon.

Plano 9: Paneo horizontal a la derecha. Este sigue la ruta
de la nave de Gideon.

Plano 17: Paneo vertical hacia abajo. Este movimiento
sigue la ruta de la nave de Gideon.

Plano 24: Se aprecia un paneo horizontal y un paneo
vertical hacia abajo, estos movimientos siguen la ruta de
la nave y aportan mas dinamismo a la escena de accion.

Plano 29: Se realiza un travelling in hacia Gideon. Esto
resalta el susto que expresa este personaje.

Plano 30: Zoom in hacia el volante de la nave. Este
movimiento carga de tension al espectador.

ILUMINACION La iluminacion en esta escena esta en clave alta, los
contrastes en la paleta de colores son bajos y con colores
frios mayormente. Este esquema de luces evoca
destruccion y palidez, ademas, denota que algo malo esta
por suceder.
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Figura 20
Plano medio de Moff Gideon. Capitulo 8. ‘The Mandalorian’

Figura 21
Angulo Picado de Din Djarin. Capitulo 8. ‘The Mandalorian’
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Figura 22
Plano conjunto de Din Djarin y la nave. Capitulo 8. ‘The Mandalorian’
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Tabla 10
Ficha de observacion del aspecto tecnolégico para el capitulo 8 de la serie The
Mandalorian’

CINE DIGITAL: ASPECTO TECNOLOGICO

Sinopsis del Capitulo 8: El mandaloriano | Secuencia: Se analizard el combate que
y sus aliados llegan a conocer a su | mantiene el personaje de Din Djarin y
verdadero enemigo, Moff Gideon que al | Moff Gideon en las alturas del planeta
parecer los tiene acorralados y listos para | Nevarro.

eliminarlos, dejandolos sin  salida.
Finalmente, Din Djarin recurrird a una
accion que definird el futuro de su
supervivencia.

Minuto del 38:29 al 39:29.

DIMENSIONES
EFECTOS Efectos Préacticos: Para la creacion de la pelea entre
ESPECIALES Moff Gideon y Din Djarin, se elabor6 en tamafio real la

nave que moviliza al villano durante su conflicto en el
aire contra el cazarrecompensas. Esto es usado sobre todo
en tomas donde se hacen primero planos desde el interior
de la nave, asi como algunas tomas en exteriores de la
misma. Para apoyar dichas secuencias se uso de igual
forma que en anteriores episodios, el esquema de
pantallas LED distribuidas alrededor del escenario para
iluminar el entorno en donde se desarrolla el combate
final de nuestro héroe. También se hayan elementos
practicos de detonacion remota cuando el personaje
principal ejecuta algin disparo contra el vehiculo del
villano. Asimismo, se presencia un juego de luces en el
interior del mismo transporte. Por Gltimo, se visualiza el
uso de dispensadores de humo y aire, durante las tomas
en exteriores donde ‘Mando’ se sujeta de la nave del
villano, incluso el uso de explosivos y fuego real.

Digital FX: Los efectos digitales aplicados en este
episodio toman mas relevancia, sobre todo en la
recreacion de la pelea final entre Din Djarin y Moff
Gideon. Ya que algunas tomas usadas fueron creadas
enteramente por computadora, como lo son la creacion de
planos en donde la nave ataca a nuestros héroes o, asi
como las mismas acciones que ejecuta el
cazarrecompensas para volar y poder adherirse al
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vehiculo. Asi también se identifican elementos digitales
como lo son la recreacion de la explosion de la nave y su
posterior caida. EI cambio entre tomas grabadas y escenas
creadas en computadora, posibilitan un juego de planos
que se complementa con las acciones de los personajes
durante su conflicto en dicha secuencia.

Disefio de Arte: Para el desarrollo de algunos planos que
muestran a los personajes en tierra, se usd elementos
artisticos como lo son la creacion de piedras o tierras
artificiales, que recrean el ambiente del planeta en el que
se encuentran, mientras resisten el ataque del villano. En
cuanto al vestuario, recae mas por parte del personaje de
Din Djarin y Moff Gideon, durante las escenas grabadas
en tiempo real, mientras se sostiene de la nave del lider
maligno. A su vez, se visualiza la recreacion total del
vehiculo que pilota el villano durante su combate contra
el cazarrecompensas, que incluye todos los elementos y
detalles que este amerita para ejecutar de buena forma los
planos hechos desde el interior. Aqui también se haya los
implementos que usa el protagonista para derribar la
nave, asi como el disefio de algunas armas que lo
acomparfian durante el combate.

Animatronicos: Se usa el animatrénico de Grogu, el cual
es sostenido por el personaje de Cara, durante la parte
final del combate donde cae la nave del villano. Asi como
el usé la misma tecnoldgica para recrear el timon que
maneja Moff Gideon, que, controlado de manera remota,
simula una descompensacion del vehiculo, da como final
su destruccion.

Captura de Movimiento: Se usO para capturar los
movimientos de Din Djarin y pode recrear por
computadoras las acciones corporales que este
mantendria durante su secuencia de accion, en la que se
sostiene de la nave de Moff Gideon. Con el fin de ejecutar
de manera més realista las expresiones fisicas, que el
protagonista hiciera en una situacion similar en la vida
real.

El control de todos estos efectos especiales, proporcionan
una secuencia de accion digna durante el combate que
mantiene las dos contrapartes. Sin dejar de lado los
diferentes elementos artisticos, que ayudan a un mejor
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concepto sobre la batalla que se desarrolla, apoyado con
técnicas nuevas e innovadoras con el manejo de luces
LED y esquemas digitales.

HERRAMIENTAS DE | Se visualiza un control de camaras cinematograficas, para
FILMACION la recoleccidn en video de la secuencia que desenvuelve
el combate final entre Din Djarin y Moff Gideon, sobre
todo en la grabacion de algunas secuencias que no fueron
recreadas digitalmente, y se hicieron de manera real. Esta
herramienta es necesaria debido a la calidad que amerita
recolectar visualmente la accién del personaje principal
contra el villano, para que de esta forma la proyeccion por
parte de las pantallas LED sea Optima en el resultado
final. Para poder garantizar estabilidad durante la
secuencia accion, el camardgrafo usé solo herramientas
como steadycams, para controlar la cdmara y representar
los planos establecidos que el guion dispone para la
escena.

A su vez, se uso el control de iluminacion manejados en
su mayoria por pantallas LED, que trasmitian en tiempo
real el ambiente del planeta y su estructura de luces
naturales, creadas de forma digital previamente. En
cuanto a la escenografia, presenta la direcciéon de arte
correspondiente para los elementos clave de la trama,
acoplandose al disefio técnico de iluminacion.

Por Gltimo, se encuentra las herramientas de audio, que
recolectan los sonidos por parte de los personajes durante
el combate, como los quejidos. Estas grabaciones
posteriormente ayudaran para ensamblar junto al video
momentos claves donde se incluirdn los efectos sonoros,
sobre todo en las voces de algunos personajes.

EDICION DIGITAL Cortes: Se pueden anotar 38 cortes para la secuencia
seleccionada donde se desarrolla el combate final entre
Din Djarin y Moff Gideon. Aqui se identifica un control
del manejo de los planos grabados y creados por
computadora, para destacar la accion frenética que existe
durante este conflicto, sobre todo, para agregar
momentos épicos que dignifican y escalan al personaje
principal como un héroe.

Sonido: Se hallaron mas de 32 efectos de sonido entre los
cuales incluyen sonidos de los personajes, los efectos
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Foley, efectos de sonido, el sonido de ambiente y la
masica.

VFEX: Se presencia el manejo de efectos visuales creados
por computadora para la creacion del combate entre Din
Djarin y Moff Gideon. En la misma se encuentra los
escenarios, las naves, recreacion del personaje principal
de forma digital, disparos por parte del vehiculo piloteado
por el villano y el mismo ambiente en el que se desarrolla
combate aéreo. También la posterior inclusion de efectos
en forma de explosion en algunos planos.

Etalonaje digital: Durante la escena del combate entre
Din Djarin y Moff Gideon, se us6 una escala de tonos
frios para representar el hostil y frenético duelo que se
lleva en las alturas del planeta. Se usa tonos oscuros
azulados y negros para los personajes y vehiculos, que
son contrarrestados con un color de cielo despejado y que
escala en tonalidades blancas.

La edicion en postproduccion de estos elementos visuales
y sonoros terminan en brindar un material audiovisual de
proporciones épicas. Ya que muestra al espectador un
conflicto entre los personajes de manera muy poco
particular en las secuencias de accion dentro de este
universo. Ayudandose, con elementos cinematograficos
que posibilitan la ejecucidn correcta en la representacion
del duelo frente al héroe y el villano, con un manejo de
tomas que enganchan al espectador de inicio a fin. Esto
es apoyado con piezas musicales usadas en el momento
exacto para simular la accion vivida del duelo que se
presencia en las alturas, asi como también el uso de los
efectos de sonido que complementan las acciones o
sonidos de objetos o vehiculos que se muestran en la
escena.
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Figura 23
Etalonaje digital (Tonos Frios). Capitulo 8. ‘The Mandalorian’

Figura 24
Disefio de arte en la nave. Capitulo 8. ‘The Mandalorian’
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Figura 25
Efectos de sonido en la batalla. Capitulo 2. ‘The Mandalorian’
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ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

3.5.Analisis del capitulo 9 de la serie ‘The Mandalorian’

Tabla 11

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacion del lenguaje audiovisual para el capitulo 9 de la serie ‘The

Mandalorian’

NARRATIVA AUDIOVISUAL: LENGUAJE AUDIOVISUAL

Sinopsis del Capitulo 9: Din Djarin se
siente atraido por el Borde Exterior en
busca de otros de su especie. Finalmente
llega a Tatooine, donde recibird una
misién que pondra en aprueba sus

Secuencia: Se analizara el primer
combate que se mantiene con el dragon
krayt por parte de los pobladores del
planeta, asi como la estrategia que
emplean Din Djarin y Cobb Vanth para

habilidades. exterminar al monstruo.

Minuto del 40:15 al 42:37.
DIMENSIONES

Plano 1: Plano conjunto de los Tusken Raiders. Estos
esperan a que salgan el dragén Krayt. Ver figura 26

PLANOS

Plano 2: En este plano existe un doble encuadre desde la
perspectiva del dragon. También se aprecia un plano
general.

Plano 3: Plano conjunto de los Tusken Raiders, estos
huyen del dragon Krayt. Este plano se usa para apreciar
el gran tamarfio que tiene su enemigo.

Plano 4: Plano busto de Cobb Vanth. En este plano se
aprecia el asombro de este personaje por la dimension del
dragon.

Plano 5: Plano conjunto de los Tusken Raiders. Estos dan
la orden para disparar contra el dragén.

Plano 6: Plano general del dragon de Krayt. Se emplea
este plano, pues esta criatura es gigante, y se necesita
mostrar las dimensiones del lugar.

Plano 7: Plano general. En este plano se aprecia a los
Tusken Raiders huyendo para no ser victimas del dragon.
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Plano 8: Plano conjunto del dragén con los guerreros
Tusken. Este plano representa el terror que la criatura
genera hacia los personajes.

Plano 9: Plano general del dragon Krayt. Este acecha el
terror entre los personajes.

Plano 10: Plano busto de Din Djarin. Este observa con su
mira hacia el dragon.

Plano 11: Plano general del dragdn Krayt. Este acecha el
terror entre los personajes.

Plano 12: Plano busto de Din Djarin. Este observa con su
mira hacia el dragon

Plano 13: Plano conjunto de los Tusken Raiders. Estos
jalan la cuerda atada a una lanza que le perforaron en la
cabeza. Debido al movimiento de camara, el plano pasa a
ser general, y enfoca al dragén.

Plano 14: Plano detalle de las cuerdas atadas a las estacas
clavadas en el suelo.

Plano 15: Plano conjunto de los guerreros Tusken. Estos
son vencidos por el dragon.

Plano 16: Plano conjunto de los guerreros Tusken, que
son arrastrados por el suelo. Este plano describe la fuerza
que el dragon tiene sobre los personajes.

Plano 17: Plano general de los personajes en el desierto.
Este plano se usa para contrastar los tamafios de los
contrincantes.

Plano 18: Plano busto de Din Djarin. Este observa con su
mira hacia el dragon.

Plano 19: Plano busto de Cobb Vanth.

Plano 20: Plano detalle de un detonador de explosivos.
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Plano 21: Plano busto de Din Djarin. Este observa con su
mira hacia el dragdn y espera el momento mas adecuado
para atacar.

Plano 22: Plano general de los guerreros Tusken en
ataque del dragon.

Plano 23: Plano general del dragon furioso y mas
violento.

Plano 24: Plano conjunto de los guerreros Tusken, en
ataque al dragon.

Plano 25: Plano entero de algunos guerreros, que
escapan luego que el dragdn sale enojado.

Plano 26: Plano busto de Cobb Vanth.

Plano 27: Plano busto de Din Djarin. Este observa con su
mira hacia el dragon.

Plano 28: Plano general de los guerreros Tusken en pie
de lucha contra el dragon. Estos intentan exponer mas al
dragdn para atacarlo con contundencia.

Plano 29: Plano conjunto de los guerreros Tusken. Estos
son vencidos por el dragén.

Plano 30: Plano busto de un guerrero que mira aterrado
a la criatura.

Plano 31: Plano general del dragon. Este ruge furioso. En
el siguiente plano, se observa la magnificencia de la
criatura y el poder que ejerce.

Plano 32: Los guerreros huyen despavoridos al saber que
la bestia esta enojada.

Plano 33: Plano general de los guerreros y el dragon. Este
plano genera miedo, ansiedad y suspenso en el
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espectador. Pues se muestra a los guerreros muy
insignificantes en comparacion a la bestia. Ver figura 27

Plano 34: Plano conjunto de Din Djarin y Cobb Vanth.
‘Mando’ ordena a Vanth que active los explosivos.

Plano 35: Plano detalle del detonador de explosivos
activado.

Plano 36: Plano general de la bestia vencida por los
explosivos. Ver figura 28

Plano 37: Plano general de los guerreros Tusken. Estos
ven como la bestia cae a pedazos por la explosion.

ANGULOS Plano 1: Angulo picado de los guerreros Tusken. Este
plano representa la vulnerabilidad de los personajes ante
el dragon.

Plano 20: Angulo picado del detonador de explosivos.
Este se muestra en esta angulacion debido a que es una
fuente de poder considerable para vencer a la bestia a la
que se enfrentan.

Plano 30: Angulo picado a guerrero que mira aterrado a
la bestia. Este plano ilustra la vulnerabilidad de los
personajes.

Plano 31: Esta angulacion es contrapicado, esto denota
el poder del dragon y la imponencia sobre los guerreros.

MOVIMIENTOS DE | Plano 1: Para denotar debilidad y terror, se optd por un
CAMARA travelling vertical hacia arriba, mientras se panea
verticalmente hacia abajo.

Plano 2: Para generar desesperacion y terror. El
movimiento que se uso fue el travelling in, mientras que
los personajes corren en sentido contrario a la camara.

Plano 4: Se usa el famoso efecto vértigo en Cobb Vanth,
este se logra a través de un zoom optico y un travelling
out.
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Plano 7: Se utiliza el travelling in para encarnar en la
camara y generar esa misma carga de terror que tiene los
personajes.

Plano 16: Se aprecia un paneo hacia la derecha, desde los
guerreros hacia la criatura, esto sirve para darle mas carga
de accién y dinamismo.

Plano 17: Se realiza un travelling in para que el
espectador vea la gran batalla que se libra.

Plano 31: ElI movimiento que se emplea en el paneo
vertical hacia arriba. Este movimiento nos encarna en la
puesta en escena y permite darnos cuenta de lo grande
que es esta criatura.

ILUMINACION La iluminacion esta en clave alta. En las escenas de
accion los contrastes son muy bajos. Este esquema aporta
frivolidad a la escena.

Figura 26
Plano conjunto de los guerreros. Capitulo 9. ‘The Mandalorian’
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Figura 27
Travelling in hacia la boca de la bestia. Capitulo 9. ‘The Mandalorian’

Figura 28
Plano general de la bestia vencida. Capitulo 9. ‘The Mandalorian’
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Tabla 12

ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacion del aspecto tecnologico para el capitulo 9 de la serie The

Mandalorian’

CINE DIGITAL: ASPECTO TECNOLOGICO

Sinopsis del Capitulo 9: Din Djarin se
siente atraido por el Borde Exterior en
busca de otros de su especie. Finalmente
llega a Tatooine, donde recibird una
misién que pondra en aprueba sus

Secuencia: Se analizara el primer
combate que se mantiene con el dragon
krayt por parte de los pobladores del
planeta, asi como la estrategia que
emplean Din Djarin y Cobb Vanth para

habilidades. exterminar al monstruo.

Minuto del 40:15 al 42:37.
DIMENSIONES

Efectos Précticos: Se establecio el mismo uso de las
pantallas LED, que proyectan el entorno en donde se
desarrolla la escena de la batalla contra el dragon krayt.
Esto permitia trasmitir en directo durante el rodaje
diferentes escenas de los ataques de la criatura creada
digitalmente. A su vez esta técnica sirvid para poder
contemplar el ambiente en donde se aloja el monstruo, y
el escenario desértico del planeta Tatooine.

EFECTOS
ESPECIALES

Digital FX: Los efectos visuales se presentan en la
creacion del dragdn krayt, un monstruo que asechaba a
los habitantes de Tatooine, y que Din Djarin debe derrotar
para poder adquirir la armadura mandaloriana que poseia
Cobb Vanth. A su vez, se usaron estos efectos para
recrear el ambiente en donde se mueve la bestia, asi como
el ataque de 4&cido que emite de su hocico para
defenderse, también se destaca la creacion de elementos
de ataques que son lanzados por los extras durante la
escena, por ejemplo, las flechas, bombas, disparos laser,
etc. Por ltimo, se visualiza un efecto de visor que usa
Din Djarin para poder ver a distancia, las acciones del
monstruo y detonar en el momento justo las bombas que
plantaron anteriormente los protagonistas.

Disefio de Arte: Se destaca la creacion de los vestuarios
para la raza de incursores Tusken, criaturas que poseen
distintos elementos faciales, asi como también en la
vestimenta de los ciudadanos de Tatooine. Pero donde
radica mas es en la armadura de Din Djarin y el regreso a
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las pantallas de la montura mandaloriana que poseia Boba
Fett. Por Gltimo, se muestra un desglose de arte que
abarca desde las armas que usan para defenderse del
monstruo, hasta los elementos que son repartidos por el
suelo para simular el ambiente desértico del planeta.

Animatronicos: Se usa el animatronico Grogu, el cual es
controlado de manera remota y se presencia los
movimientos faciales que este hace para visualizar a la
peligrosa bestia, mientras ejecuta sus ataques contra los
defensores.

Captura de Movimiento: Se usé como referencia los
movimientos de diferentes animales de naturaleza reptil,
para la creacion del dragéon krayt y simular un
movimiento natural durante la escena, parecidos a los de
una serpiente. Estos conceptos basicos se aplican a la
ejecucion durante la creacion digital del monstruo y su
posterior agregado en las escenas.

Para la escena, el control, de estos efectos especiales es
fundamental para la recreacion de la batalla contra el
dragon krayt. Apoyandose con tomas que simulan una
accion real por parte de los pobladores e incursores
Tusken, durante la batalla. Asi se narra de forma
dramatica la lucha contra un ser que al parecer puede
contra cualquiera, y lleva al limite las acciones que
nuestro protagonista deberd tomar para cumplir su
cometido.

HERRAMIENTAS DE | Se visualiza un control de camaras cinematograficas, para
FILMACION la recoleccidn del rodaje que se desarrolla en el combate
contra el dragon krayt, esta herramienta es fundamental
para poder recopilar en video la batalla y pueda
observarse con una calidad 6ptima. Para poder garantizar
estabilidad durante la secuencia accion, la camara uso
herramientas como steadycams o tripodes, para controlar
este instrumento y representar los planos establecidos que
el guion dispone para la escena.

A su vez, se us6 el control de iluminacion manejados en
su mayoria por pantallas LED, que trasmitian en tiempo
real el ambiente del planeta y el dragén krayt, creado de
forma digital previamente. En cuanto a la escenografia,
presenta la direccion de arte correspondiente para los
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elementos clave de la trama, adaptandose al desglose
artistico que se distribuyen en la escena para representar
el entorno deseértico donde se desarrolla la lucha contra el
monstruo.

Por ultimo, se encuentra las herramientas de audio, que
recolectan los sonidos por parte de los personajes durante
el combate, como los didlogos o gritos por partes de
varios extras mientras se desarrolla la batalla. Estas
grabaciones posteriormente ayudaran para ensamblar
junto al video momentos claves donde se incluiran los
efectos sonoros, sobre todo en las voces de algunos
actores.

EDICION DIGITAL Cortes: Se pueden anotar 62 cortes para la secuencia
seleccionada donde se desarrolla el combate contra el
dragon krayt. Se presencia un uso de cortes rapidos para
mostrar la accion y el peligro que representa la situacion
en donde se desenvuelven los personajes.

Sonido: Se hallaron mas de 36 efectos de sonido entre los
cuales incluyen dialogos de los personajes, los efectos
Foley, efectos de sonido, el sonido de ambiente y la
musica.

VFX: Se presencia en la creacion del dragdn krayt, asi
como también en la elaboracion del escenario trasmitido
por parte de las pantallas LED. A su vez, se observa en la
produccién digital del asalto por parte de los personajes
que se encuentran en la batalla, y los ataques de la bestia
contra estos ultimos. Por Gltimo, se recrea en primera
persona la vision de un telescopio que permite la
visualizacion de Din Djarin a larga distancia sobre el
combate contra el monstruo.

Etalonaje digital: Durante la escena del combate contra
el monstruo se usé una escala de colores calidos, para
establecer un mejor juego con la paleta de colores en el
entorno desértico donde se desarrolla la accion. Se
respeta los colores frios para algunos personajes, que
contrastan con el entorno sofocante del lugar. De esta
forma, se trasmite el ambiente hostil y peligroso en el que
se encuentran los personajes al momento de comenzar su
batalla con la poderosa bestia.
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La edicion de esta secuencia ayuda a comprender el
miedo que existe entre los habitantes con el dragon krayt,
y el conflicto que llevan afos sin poder solucionar,
ciertamente por el peligro que este radica. Por su parte el
editor juega con los planos bien estructurados, mientras
aplica diferentes juegos de tomas para darnos la accién
que requiere la escena y esta establecida en el guion.
Asimismo, es apoyado con piezas musicales usadas en el
momento exacto para convertir la situacién mas épica, asi
como la inclusion de efectos sonoros que enriquecen la
secuencia, y brinda la narrativa de como se desarrolla la
batalla contra tan peligrosa bestia.

Figura 29
Efectos practicos para el escenario. Capitulo 9. The Mandalorian’
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Figura 30
Captura de movimiento en la bestia. Capitulo 9. The Mandalorian’

Figura 31
Etalonaje digital en la confrontacion. Capitulo 9. ‘The Mandalorian’
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ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

3.6. Analisis del capitulo 11 de la serie ‘The Mandalorian’

Tabla 13

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacion del lenguaje audiovisual para el capitulo 11 de la serie ‘The

Mandalorian’

NARRATIVA AUDIOVISUAL: LENGUAJE AUDIOVISUAL

Sinopsis del Capitulo 11: Din Djarin,
después de completar una misién, se
encuentra con aliados inesperados que
demostrara que no es el Unico de su

Secuencia: Se analizara la batalla que se
mantiene en la nave por parte de Din
Djarin y sus aliados, y el posterior rescate
del vehiculo que estd a punto de ser

especie con objetivos que definira el
rumbo del universo.

sumergido en las profundidades del
oceano.

Minuto del 25:28 al 26:45.
DIMENSIONES

Plano 1: Plano busto de Axe Woves. Este se muestra en
peligro.

PLANOS

Plano 2: Plano conjunto de Bo-Katan y Koska Reeves.
Ambas se muestran en peligro.

Plano 3: Plano busto de Din Djarin. En este plano se
puede sentir la tension del personaje, esto se genera
debido a la construccion de los anteriores planos.

Plano 4: Plano conjunto de Bo-Katan y Koska Reeves.
Ambas se muestran en peligro.

Plano 5: Plano detalle del cinturon de Din Djarin. Este
saca unos explosivos y los activa para usarlos contra los
enemigos.

Plano 6: Plano busto de Bo-Katan. El uso de este plano
es para generar mas tensién en el espectador.

Plano 7: Plano conjunto de Bo-Katan y Koska Reeves.
Estas atacan con sus blaster a sus enemigos.
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Plano 8: Plano entero de Din Djarin. Este corre en
direccion a los Stormtroopers a confrontarlos. Ver figura
32

Plano 9: Plano conjunto de los Stormtroopers. Estos
disparan contra Din Djarin para detenerlo.

Plano 10: Plano medio de Din Djarin. Este recibe varios
disparos en su armadura. Este plano describe la valentia
y el heroismo de personaje.

Plano 11: Plano detalle hacia el arma del Stormtroopers.
El uso de este plano se empled para que se aprecie la
violencia de ataque contra Din Djarin, empaticemos con
la situacion que vive el personaje.

Plano 12: Plano entero de Din Djarin. Este es vencido y
cae, pero logra lanzar explosivos hacia sus enemigos.

Plano 13: Plano conjunto de los Stormtroopers. En este
plano, se muestra el miedo.

Plano 14: Plano busto de los Mandalorianos, que se
protegen ante la explosion.

Plano 15: Plano entero de la explosion. Este plano,
abruma al espectador.

Plano 16: Plano conjunto de los Mandalorianos. Estos se
abren paso a su objetivo. Este plano representa la
persistencia de los héroes, que, a pesar de las
adversidades, siguen en pie de lucha.

Plano 17: Plano medio del piloto de la nave. Esto genera
ansiedad en el espectador, pues la nave cae y pierde
vuelo.

Plano 18: Plano busto del piloto de la nave. La escala en
este plano, se acerca mas al personaje, lo que genera
desesperacion en el personaje.
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Plano 19: Plano medio de Din Djarin al llegar a la cabina
de piloto.

Plano 20: Plano busto del piloto que forcejea con Din
Djarin.

Plano 21: Plano conjunto de los Mandalorianos y el
piloto.

Plano 22: Plano conjunto de los Mandalorianos tomando
la cabina para pilotear la nave.

Plano 23: Plano conjunto de Bo-Katan, este, amenaza al
piloto.

Plano 24: Plano detalle de la navaja.

Plano 25: Plano conjunto de los Mandalorianos tomando
la cabina para pilotear la nave. Estos cambios de planos
generan en el espectador una sensacion de suspenso.

Plano 26: Plano conjunto de Bo-Katan, este, amenaza al
piloto. Esta le increpa por el sable oscuro.

Plano 27: Plano busto de Din Dijarin, este trata de
manejar la nave.

Plano 28: Plano conjunto de los Mandalorianos, estos
tratan de impedir que la nave choque.

Plano 29: Plano general de la nave. En este plano se
observa que los personajes logran salvarse. Esto genera
tension en el espectador por la incertidumbre.

Plano 30: Plano conjunto de los Mandalorianos que
suspiran aliviados después de tanta tension.

ANGULOS Plano 7: Plano contrapicado de Bo-Katan y Koska
Reeves. Este plano representa la tension y peligro que los
rodea.
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Plano 20: Plano aberrante. Se emplea este angulo para
resaltar el momento de tension que vive el personaje.

Plano 29: Plano contrapicado de la nave. Se emplea el
angulo para ilustrar que los personajes lograron salvarse
y salieron victoriosos.

MOVIMIENTOS DE | Plano 10: El travelling out empleado en esta toma es
CAMARA necesario para transmitir la valentia del personaje al
espectador.

Plano 11: El travelling in empleado en esta toma,
representa el peligro inminente que se acerca a los
Stormtroopers. Ver figura 33

Plano 17: Existe un pequefio zoom en esta toma. Este
movimiento hace que el espectador no se fije en otra cosa
mas que el personaje.

Plano 29: Paneo horizontal hacia la derecha y paneo
vertical hacia arriba. Esto denota victoria por parte de los
personajes. Ver figura 34

ILUMINACION La iluminacion esta en clave alta. Los tonos de los colores
son frios. Lo que genera una sensacion de malestar y
peligro en el espectador.

Figura 32
Plano entero de Din Djarin. Capitulo 11. ‘The Mandalorian’
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Figura 33
Travelling in hacia los Stormtroopers. Capitulo 11. The Mandalorian’

Figura 34
Paneo horizontal. Capitulo 11. ‘The Mandalorian’
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Tabla 14

ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacién del aspecto tecnoldgico para el capitulo 11 de la serie ‘The

Mandalorian’

CINE DIGITAL: ASPECTO TECNOLOGICO

Sinopsis del Capitulo 11: Din Djarin
después de completar una misién, se
encuentra con aliados inesperados que
demostrara que no es el Unico de su

Secuencia: Se analizara la batalla que se
mantiene en la nave por parte de Din
Djarin y sus aliados, junto al posterior
rescate del vehiculo que esté a punto de ser

especie con objetivos que definira el
rumbo del universo.

sumergido en las profundidades del
oceano.

Minuto del 25:28 al 26:45.
DIMENSIONES

Efectos Practicos: Para recrear la cabina de control
desde donde se pilota la nave, se establecio las pantallas
LED por la parte de las ventanas y asi mostrar el ambiente
exterior en el que se encuentra el vehiculo. De esta forma,
poder jugar con las luces emitidas a través de los cuartos
de control y el reflejo emitido por la armadura del
protagonista. Se construyd los pasillos donde se enfrentan
los héroes contra los soldados del lado opuesto, métodos
que se aplicaban en peliculas anteriores de la franquicia
en sus inicios y que no es recreada digitalmente por una
pantalla verde. Del mismo modo, se aplicaron elementos
de explosion remota, para simular las destrucciones
dentro del escenario.

EFECTOS
ESPECIALES

Digital FX: En este episodio se puede observar
elementos creados digitalmente sobre todo en los ataques
de los soldados o en las explosiones agregadas
posteriormente durante la postproducciéon. Del mismo
modo, se crea el ambiente exterior que se transmitira en
las pantallas LED en el rodaje. Finalmente, se visualiza
la integracion de escenas creadas enteramente de forma
digital, como lo es el alza de vuelo de la nave, frente a su
inminente caida en el mar del planeta donde se desarrolla
la batalla.

Disefio de Arte: Se destaca la creacion de los pasillos en
donde se mantiene un combate entre los héroes y los
villanos, asi como el vestuario usado por parte del grupo
de protagonistas y los soldados del otro bando. Por otra
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parte, se ejecuta la creacion de la cabina en donde Din
Djarin y su aliado salvan la nave de una inminente caida.
Cabe destacar las herramientas y demas objetos
repartidos en la escena que aportan con detalle los
implementos que usan los personajes para defenderse
unos a los otros y asi recrear la escena de la pelea como
lo amerita el guion.

Captura de Movimiento: Se us6 como referencia la
captura de accién del personaje principal para ciertas
escenas, de la manera en que, en la escena de la
explosion, es agregado digitalmente dentro del fuego que
consume todo el pasillo y deja inhabilitados a los
soldados del otro bando.

Aqui se puede presenciar el manejo correcto de
elementos visuales agregados en postproduccion, y su
union correcta con principios practicos para desarrollar
una escena de combate que enriquece la narrativa
planteada desde un inicio del episodio. Y asi combinar las
bases digitales que aportan heroismo dentro del
desarrollo en la secuencia.

HERRAMIENTAS DE | Sevisualiza un control de cAmaras cinematograficas, para
FILMACION la recoleccién del rodaje que se desarrolla durante el
combate entre Din Djarin y sus comparieros frente a los
Stormtroopers, junto al posterior rescate de la nave de
cara a una caida devastadora. Esta herramienta es
fundamental para poder recopilar en video el duelo en
medio de los héroes y villanos. Para garantizar
estabilidad a lo largo de la secuencia de accién, el
camarografo usd la herramienta de steadycams, para
controlar este instrumento y representar los planos
establecidos que el guion dispone para la escena.

A su vez, se uso el control de iluminacion manejados en
su mayoria por pantallas LED, y elementos de
luminosidad que representaban el entorno de los pasillos
en donde se desenvolvia el combate. En cuanto a la
escenografia, presenta la  direccibn de arte
correspondiente para las bases clave de la trama,
adaptandose al desglose artistico que se distribuyen en la
escena.
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Por ultimo, se encuentra las herramientas de audio, que
recolectan los didlogos por parte de los personajes
durante el combate, asi como las acciones de las mismas.
Estas grabaciones posteriormente ayudardn para
ensamblar junto al video momentos claves donde se
incluiran los efectos sonoros, sobre todo en las voces de
algunos actores.

EDICION DIGITAL Cortes: Se pueden anotar 52 cortes para la secuencia
seleccionada donde se desarrolla el combate entre Din
Djarin 'y sus aliados contra los Stormtroopers. Se
presencia un uso de cortes rapidos para mostrar la accion
y sacrifico que hace el personaje principal para poder
Ilegar a la cabina y salvar al resto.

Sonido: Se hallaron mas de 27 efectos de sonido entre los
cuales incluyen dialogos de los personajes, los efectos
Foley, efectos de sonido, el sonido de ambiente y la
mausica.

VFX: Se presencia en la creacion de la nave cuando
intenta sobrevolar el océano y salvarse de una caida que
mataria a todos los que abordan en ella. Asimismo, se
desarrollan los efectos digitales, en la creacién de
diferentes disparos por parte de los héroes y villanos, asi
como lainclusion digital de fuego durante las explosiones
en la pelea del pasillo.

Etalonaje digital: Durante la escena del combate en la
nave, se establecia una escala de colores azules con
tonalidades oscuras. Esto sirve para detallar el ambiente
frio y himedo en donde se desarrolla el conflicto, y
ambientar de manera efectiva el entorno del planeta. Se
respeta los colores frios para algunos personajes, que
juega con las escalas de color negro y grises. A través de
este colorizado, transmite el conflicto, que existe por
parte de ambos lados, de manera sobria.

La edicion de esta secuencia esta establecida para mostrar
la accion que existe por parte de los personajes y la
muestra heroica que hace Din Djarin para poder salvar a
todos. A través de los cortes, nos da la sensacion de
esperanza frene a un momento crucial que podria
sentenciar a los protagonistas. Por su parte el editor juega
con los planos rodados, mientras aplica diferentes juegos
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de tomas durante la accion que requiere la escena y es
creado en el guion. Finalmente, es apoyado con piezas
musicales que complementan el acto y la hacen mas
osada. asi como la inclusion de efectos sonoros que
enriquecen la secuencia, y brinda la narrativa de como el
protagonista realiza un movimiento heroico para poder
salvarlos a todos.

Figura 35
Etalonaje digital escalas oscuras. Capitulo 11. ‘The Mandalorian’

.

Figura 36
Digital FX de su nave. Capitulo 11. ‘The Mandalorian’
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Figura 37
Disefio de arte en los pasillos. Capitulo 11. ‘The Mandalorian’
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3.7. Analisis del capitulo 13 de la serie ‘The Mandalorian’
Tabla 15

Ficha de observacion del lenguaje audiovisual para el capitulo 13 de la serie The
Mandalorian’

NARRATIVA AUDIOVISUAL: LENGUAJE AUDIOVISUAL

Sinopsis del Capitulo 13: Din Djarin | Secuencia: Se analizara el combate que
vigja a un mundo gobernado por un | mantiene el personaje de Ahsoka Tano
magistrado  despiadado que se ha | contra la dictadora Elsbeth, mientras Din
convertido en un enemigo poderoso. Ensu | Djarin ~ espera el  resultado  del
viaje encontrard las verdaderas razones de | enfrentamiento mismo.

Grogu y un aliado inesperado que

mostrara el verdadero camino del nifio. Minuto del 33:21 al 36:37.

DIMENSIONES

PLANOS Plano 1: Plano escorzo de Din Djarin hacia Lang, esto
denota que habra una pelea.

Plano 2: Plano general de Elsbeth. Esto explica la calma
del personaje.

Plano 3: Plano entero de Elsbeth, este se enfoca mejor en
el personaje.

Plano 4: Plano escorzo de Elsbeth hacia Ahsoka Tano.
Este demuestra el combate que habra entre los dos.

Plano 5: Plano medio de Ahsoka Tano. Este plano
describe al personaje.

Plano 6: Plano medio de Elsbeth. Este plano nos presenta
en esencia al contrincante.

Plano 7: Plano general de Elsbeth. Este plano describe el
lugar donde se desarrollaré el combate.

Plano 8: Plano general de ambas contrincantes. Este
plano describe la imponencia que tienen los dos
personajes.
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Plano 9: Plano escorzo de Ahsoka hacia Elsbeth.

Plano 10: Plano medio de Ahsoka, esta se acerca para
luchar contra Elsbeth.

Plano 11: Plano medio de Elsbeth, esta se acerca para
luchar contra Ahsoka.

Plano 12: Plano conjunto de ambos personajes
enfrentadas una frente a la otra. Ver figura 38

Plano 13: Plano escorzo de Elsbeth, que ataca a Ahsoka.

Plano 14: Primer plano Elsbeth, esta emplea fuerza
contra Ahsoka Tano.

Plano 15: Plano escorzo de Din Djarin hacia Lang.

Plano 16: Plano escorzo de Lang hacia Din Djarin, esto
denota el enfrentamiento que habra.

Plano 17: Plano entero de Lang. Este se acerca para
luchar contra el Mandaloriano.

Plano 18: Plano conjunto de Ahsoka y Elsbeth. Estas
luchan. Este plano permite ver como se desarrolla la
accion entre ambos personajes.

Plano 19: Plano escorzo de Elsbeth hacia Ahsoka. Este
plano se emplea para describir mejor los movimientos de
accion de la escena. Ver figura 39

Plano 20: Plano general de las guerreras. Esta toma
aporta dinamismo en el desarrollo de la escena.

Plano 21: Plano conjunto de Ahsoka y Elsbeth. Esta
ultima, se defiende de los ataques de la Jedi. Este plano,
ilustra mejor las emociones de los personajes que luchan.
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Plano 22: Plano americano de Lang. Este plano se usa
para asimilar el enfrentamiento como si de un western se
tratara.

Plano 23: Plano medio de Din Djarin. Este se ve
vulnerable.

Plano 24: Plano detalle del arma de Lang. Este luego,
debido al movimiento de camara se transforma en un
plano busto.

Plano 25: Plano busto de Din Djarin. Esto representa el
mismo nivel que Lang tiene.

Plano 26: Plano escorzo de Ahsoka a Elsbeth.

Plano 27: Plano conjunto de ambos personajes peleando.
Este plano aporta dinamismo a la pelea.

Plano 28: Plano medio de Lang. Este plano denota
confianza en el personaje.

Plano 29: Plano busto de Din Djarin, que por el
movimiento de camara se transforma en un plano detalle
cuando alza su mano para indicarle a Lang que pare. Esto
denota también vulnerabilidad en el personaje.

Plano 30: Plano medio de Lang. Este se siente seguro y
confiado en que vencera al Mandaloriano.

Plano 31: Plano detalle al blaster de Din Djarin. Este
plano, anticipa un factor sorpresa.

Plano 32: Plano conjunto de Ahsoka y Elsbeth. Estas
luchan.

Plano 33: Plano escorzo de Ahsoka hacia Elsbeth. Ellas
siguen en pie de lucha y dispuesta a que una de las dos
muera.

Plano 34: Plano detalle del sable de luz de Ahsoka que
cae al agua. Esto deja con un arma menos a la Jedi.
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Plano 35: Plano escorzo de Lang hacia Din Djarin.

Plano 36: Plano busto de Lang. Esto hace que las
expresiones se vean mas.

Plano 37: Plano busto de Din Djarin. Estos planos cada
vez son mas cercanos al rostro.

Plano 38: Plano escorzo de Ahsoka hacia Elsbeth.
Ambas luchan.

Plano 39: Plano escorzo de Elsbeth hacia Ahsoka.

Plano 40: Plano conjunto de Ahsoka y Elsbeth. La Jedi
logra neutralizar a su contrincante. Ver figura 40

ANGULOS Plano 30: Plano contrapicado de Lang. Esta angulacién
representa la superioridad y la confianza que tiene este
personaje contra Din Djarin.

Plano 34: Plano picado del sable de luz. Esta angulacion
representa la vulnerabilidad

MOVIMIENTOS DE | Plano 8: Se realiza un pequefio zoom in para cargar de
CAMARA tension a la escena.

Plano 29: Paneo vertical hacia abajo, ademas se hace un
movimiento Optico de la profundidad de campo. Este
efecto es para resaltar la mano de Din Djarin. Este le
indica a Lang que pare.

ILUMINACION La iluminacidn en esta escena estd en clave baja. Los
colores en esta escena son ocres. Esto genera la sensacion
en el espectador de pesadez, que algo malo esta a punto
de suceder.
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Figura 38
Plano conjunto de Ahsoka y Elsbeth. Capitulo 13. ‘The Mandalorian’

Figura 39
Plano escorzo de Ahsoka y Elsbeth. Capitulo 13. The Mandalorian’
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Figura 40
Iluminacion de la escena en clave baja. Capitulo 13. ‘The Mandalorian’
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Tabla 16

ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacién del aspecto tecnoldgico para el capitulo 13 de la serie ‘The

Mandalorian’

CINE DIGITAL: ASPECTO TECNOLOGICO

Sinopsis del Capitulo 13: Din Djarin
vigla a un mundo gobernado por un
magistrado despiadado que se ha
convertido en un enemigo poderoso. En su
viaje encontrar las verdaderas razones de

Secuencia: Se analizard el combate que
mantiene el personaje de Ahsoka Tano
contra la dictadora Elsbeth, mientras Din
Djarin  espera el resultado  del
enfrentamiento mismo.

Grogu y un aliado inesperado que
mostrara el verdadero camino del nifio.

Minuto del 33:21 al 36:37.
DIMENSIONES

Efectos Practicos: Se recred la estructura de lugar en
donde se da la batalla del personaje Ahsoka Tano contra
Elsbeth, apoyado con el platé de luces LED distribuidas
en el entorno para simular el cielo y aspecto lugubre del
planeta en el que se desarrolla el combate, asi como el
uso de elementos reales, presentes en el agua o la
simulacion de vientos, creadas por herramientas en
segundo plano. De esta forma se aprovecha el desarrollo
del choque entre ambas representantes de la luz y la
oscuridad, por el cual la aliada de nuestro protagonista
asume el rol de derrocar el mandato maligno que habita
en el lugar y asi poder cumplir su cometido de encontrar
la informacion que necesita.

EFECTOS
ESPECIALES

Digital FX: En este episodio se recreo la mitica luz de los
sables laser empufiadas por los caballeros Jedi que se ven
en entregas del mismo universo. Esto es posible gracias a
la coordinacion de una representacion fisica del arma, al
cual se le agrega el efecto de luz caracteristico que
predomina en cada una de sus escenas. Asi como también
el disefio del ambiente que serd proyectado en las
pantallas LED, distribuidas por toda la escenografia.

Disefio de Arte: Se destaca la ambientacion lograda por
parte del equipo para recrear la campafia en donde se da
el combate entre la aliada del protagonista y la lider de
dicha organizacion. A su vez, se presencia la elaboracion
de diferentes elementos artisticos, que cumplen con la
funcion de dar el realismo necesario que amerita la
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narrativa, para plasmar el entorno donde se da el
enfrentamiento. Sin dejar de lado el desglose de
vestuarios presentes en los papeles de Din Djarin,
Elsbeth, Lang y Ahsoka. Por ultimo, se encuentran los
elementos del maquillaje que dan vida y presentan a los
personajes por su propia naturaleza, sobre todo en el
personaje de la Jedi, Tano, quien por primera vez es
interpretada por una actriz real y que brinda la
performance que el rol merece.

Estos elementos presentes durante la secuencia de pelea,
entre Ahsoka y Elsbeth, concluyen en una buena
ejecucion sobre los combates que se llevan a cabo bajo el
universo Star Wars, que, si bien no son apoyados por
muchos efectos creados digitalmente, da una de las
secuencias mejor planteadas en la serie. Sin exagerar el
uso de VFX o pantallas croma como se ejecutaban
anteriormente en las peliculas del nuevo milenio.

HERRAMIENTAS DE | Sevisualiza un control de cAmaras cinematograficas, para
FILMACION la recoleccion en video que se desarrolla durante el
combate entre Ahsoka y Elsbeth en el planeta Corvus,
para finalizar con la victoria de la Jedi. Esta herramienta
es fundamental para poder recopilar el rodaje del duelo.
Para garantizar estabilidad a lo largo de las secuencias de
accion, el camardgrafo uso la herramienta de steadycams,
para controlar este instrumento y representar los planos
establecidos que el guion dispone para la escena.

A su vez, como es habitual en la serie, se us6 la
iluminacién manejados en su mayoria por pantallas LED,
y elementos de luminosidad que representaban el entorno
del centro del campamento donde se desarrolla el duelo
entre las dos oponentes. En cuanto a la escenografia,
presenta la direccién de arte correspondiente para las
bases clave de la trama, apoyandose en elementos
practicos que simbolizan el ambiente Itgubre donde se da
el enfrentamiento, y no es apoyado por efectos visuales
como comunmente suele hacerse dentro de este universo.

Por ultimo, se encuentra las herramientas de audio, que
recolectan los didlogos por parte de los personajes
durante el combate, asi como las acciones de las mismas.
Estas grabaciones posteriormente ayudaran para
ensamblar junto al video momentos claves donde se
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incluirdn los efectos sonoros, sobre todo en los
movimientos corporales o los choques de las armas que
usan las oponentes a lo largo de su enfrentamiento.

EDICION DIGITAL Cortes: Se pueden anotar 102 cortes para la secuencia
seleccionada donde se desarrolla el combate entre
Ahsoka y Elsbeth. Se presencia un uso de cortes rapidos
para mostrar la accion durante la secuencia de pelea a
corta distancia, mientras que el editor agrega tension a lo
largo del dialogo entre Din Djarin y Lang.

Sonido: Se hallaron mas de 62 efectos de sonido entre los
cuales incluyen dialogos de los personajes, los efectos
Foley, efectos de sonido y el sonido de ambiente.

VFX: Se us6 para recrear la mitica luz de los sables laser
empufadas por los caballeros Jedi que se ven en entregas
del mismo universo. Aparte de crear dichas luces, se
encuentra la elaboracién artificial del contacto que estas
tienen con el arma de Elsbeth.

Etalonaje digital: Durante la escena del combate en el
planeta Corvus, se establecia una escala de colores verdes
con tonalidades oscuras, para asimilar el ambiente en
donde se desarrolla el enfrentamiento. Esto sirve como
contraparte cuando se cambia la escena a la conversacion
de Lang con Din Djarin, que, al contrario del combate
entre Ahsoka y Elsbeth, se establece en una escala de
colores mas amarillentos, sin perder la armonia en
amabas escenas.

La edicion de esta secuencia es muy diferente a
comparacion de otras escenas de combate que se pueden
apreciar en la serie, si bien presenta cortes mas pausados
durante el enfrentamiento, el editor descarga de manera
frenética las tomas entre los contactos fisicos de ambas
combatientes. Esto se apoya, en contraparte con planos
mas pausados en el dialogo de Lang y Din Djarin, que
pesar de no ver el combate, escuchan los ruidos hechos
por ambas rivales a los lejos. Se siente la inspiracion por
hacer una secuencia de batalla al estilo samurai, inclusive
no llega a introducir ninguna musica, con un silencio que
embellece la escenay la hace més disfrutable. Finalmente
es apoyado con efectos sonoros que destacan entre
movimientos corporales o el mismo contacto de las armas
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de las combatientes, asi como el sonido de ambiente que
induce al espectador, sobre que se sentiria estar en el
planeta Corvus.

Figura 41
Efectos practicos para la ambientacion. Capitulo 13. The Mandalorian’

Figura 42
VFX para recrear el sable de luz. Capitulo 13. ‘The Mandalorian’
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Figura 43
Etalonaje digital tonalidades oscuras. Capitulo 13. ‘The Mandalorian’
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ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

3.8.Analisis del capitulo 11 de la serie ‘The Mandalorian’

Tabla 17

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacion del lenguaje audiovisual para el capitulo 16 de la serie The

Mandalorian’

NARRATIVA AUDIOVISUAL: LENGUAJE AUDIOVISUAL

Sinopsis  del Capitulo 16: El
mandaloriano y sus aliados intentan un
asalto a la nave de Moff Gideon para
rescatar a Grogu, pero en el camino

Secuencia: Se analizara el rescate por
parte Luke Skywalker hacia nuestros
protagonistas y la despedida de Din Djarin
con Grogu, quien es adoptado por el Jedi

contaran con enemigos Yy aliados | como un nuevo aprendiz.
inesperados.
Minuto del 32:58 al 38:54.
DIMENSIONES
PLANOS Plano 1: Plano detalle de las luces del ascensor. Esto

genera una sensacion de ansia en el espectador.
Plano 2: Plano busto del Droide.

Plano 3: Plano conjunto de los droides y Luke
Skywalker. Este lucha contra sus enemigos junto a su
sable de luz. El plano se usa para observar mejor la accion
que ocurre.

Plano 4: Plano conjunto de Luke. Este lucha contra los
droides.

Plano 5: Plano conjunto de Luke. Este lucha contra los
droides.

Plano 6: Plano medio de Grogu mientras observa a Luke
a traves de un televisor. Este plano transmite esperanza.

Plano 7: Plano conjunto de Din Djarin y Grogu. Ellos
miran asombrados a Luke pelear.

Plano 8: Plano entero de Luke. Este lanza un objeto al
droide y emplea la fuerza para hacerlo.

Plano 9: Plano detalle del droide que cae rendido.
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Plano 10: Plano conjunto de Luke. Este parte a la mitad
al droide. Acto seguido, emplea la fuerza para destruir al
ultimo enemigo.

Plano 11: Plano conjunto de Din Djarin y Grogu. Se
miran entre si, esto da un preambulo de que sera una
despedida. ‘Mando’ carga a Grogu listo para entregarselo
a Luke.

Plano 12: Plano conjunto de los héroes, estos apuntan
hacia la puerta. Din Djarin exige que abran la puerta.

Plano 13: Plano detalle de la mano de Din Djarin. Este
presiona un botdn para abrir la puerta.

Plano 14: Plano entero de Luke. Este plano denota
heroismo por parte del Jedi.

Plano 15: Plano escorzo de Luke. Esto representa el
encuentro del alivio de los personajes.

Plano 16: Plano entero de Luke, a medida que este
avanza se forma un plano medio.

Plano 17: Plano entero de Grogu. Este mira con
curiosidad a Luke.

Plano 18: Plano escorzo de Luke hacia Din Djarin.
Plano 19: Plano escorzo de Din Djarin hacia Luke.

Plano 20: Plano escorzo de Luke hacia Din Djarin. El
Jedi indica a Grogu que se acerque a él.

Plano 21: Plano entero de Grogu. Este mira con
curiosidad a Din Djarin.

Plano 22: Plano medio de Din Djarin. Este le dice a Luke
que Grogu no quiere ir con él.

Pag.

Escobar Pareja, O.; Garcia Ponce, A. 145



UNIVERSIDAD

1 UPN ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL
DR NG USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Plano 23: Plano busto de Luke. El Jedi le indica a Din
Djarin que Grogu quiere su permiso para poder ir con él.

Plano 24: Plano conjunto de Din Djarin y Grogu.
‘Mando’ lo carga para entregarselo a Luke.

Plano 25: Plano escorzo de Din Djarin hacia Grogu. Este
plano transmite nostalgia y representa una despedida.

Plano 26: Plano conjunto de Grogu y Din Djarin. Este
plano empatiza al espectador, pues también formo parte
de las aventuras de estos personajes.

Plano 27: Plano entero de Grogu. Este mira con
curiosidad a Din Djarin, quien se quita el casco para
poder mirar a Grogu con sus propios ojos. Ver figura 45

Plano 28: Plano escorzo de Din Djarin hacia Grogu. Este
ultimo lo mira con asombro y curiosidad.

Plano 29: Plano escorzo de Grogu. Este mira con
curiosidad y toca a Din Djarin.

Plano 30: Plano entero de Grogu. Este no quiere alejarse
de Din Djarin. Esto genera en el espectador nostalgia.

Plano 31: Plano entero de R2D2. Este ingresa a escena.

Plano 32: Plano entero de Grogu. Este voltea a ver a
R2D2.

Plano 33: Plano escorzo de Grogu hacia R2D2. La
pequefia criatura camina hacia él.

Plano 34: Plano escorzo de R2D2 hacia Grogu.

Plano 35: Plano conjunto de R2D2 y Grogu. En este
plano se interpreta que ambos han formado un vinculo de
amistad.
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Plano 36: Plano medio de Luke que asiente con la cabeza
hacia Din Djarin. Este plano expresa confianza en el Jedi.

Plano 37: Plano medio de Din Djarin que también asiente
con la cabeza, en sefial de aprobacion.

Plano 38: Plano medio de Grogu. Este mira hacia Luke
y alza los brazos para que el Jedi lo cargue.

Plano 39: Plano conjunto de Luke y Grogu. El Jedi lo
carga.

Plano 40: Plano escorzo de Luke hacia Grogu. Esto
representa el primer acercamiento de los personajes.

Plano 41: Plano busto de Luke. Este les desea buena
suerte a todos los personajes.

Plano 42: Plano escorzo de Luke hacia Din Dijarin.
‘Mando’se siente triste por la partida de Grogu.

Plano 43: Plano medio de Luke. Este se va con el nifio
en brazos. Este plano realza mas el sentimiento de
nostalgia.

Plano 44: Plano conjunto de Din Djarin y sus
comparieros. Esto representa como una parte inocente de
‘Mando’ se va. Se siente solo, a pesar que sus
comparieros estan con él.

Plano 45: Plano busto de Luke. Grogu observa desde la
espalda del Jedi a Din Djarin.

Plano 46: Plano medio de Din Djarin. Este plano
transmite la soledad del personaje.

Plano 47: Plano conjunto de Luke, R2D2 y Grogu.

Plano 48: Plano busto de Din Djarin. Este observa como
se aleja su amigo.
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Plano 49: Plano medio de Grogu. Este observa con
curiosidad a Din Djarin.

Plano 50: Primer plano de Din Djarin. Este asiente con
la cabeza dando su aprobacion y acepta el camino que
Grogu debe tomar.

Plano 51: Plano conjunto de Luke, R2D2 y Grogu. La
puerta del ascensor se cierra. Ver figura 46

ANGULOS Plano 30: Angulacion picada. Esto demuestra ternura por
Grogu.

Plano 38: Angulacion picada. Representa también
debilidad e insignificancia.

MOVIMIENTOS DE | Plano 1: Se emplea el travelling in para genera tension.
CAMARA

Plano 3: Se emplea el travelling out para el dinamismo
en la escena y observar como una figura poderosa a Luke.
Ver figura 44

Plano 4: Se emplea el travelling in, esto denota poder en
Luke y que es imparable.

Plano 5: Se emplea también el travelling lateral, este
plano denota imponencia y habilidad en el Jedi.

Plano 6: Se realiza un pequefio zoom in hacia Grogu.
Esto para indicar la esperanza que siente ante el Jedi.

Plano 7: Pequefio zoom in hacia Din Djarin y Grogu.

Plano 8: Se realiza un barrido horizontal a la derecha.
Este movimiento da la impresion de la fuerza con la que
Luke lanza el objeto hacia el droide.

Plano 10: Se realiza un travelling in hacia el droide para
enfatizar el uso de la fuerza contra él.

Plano 16: Se realiza un travelling in, esto denota
heroismo en Luke.
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Plano 44: Se realiza un travelling out. Se usé para
enfatizar la nostalgia de Din Djarin y como su amigo se
aleja de él.

Plano 45: Se emplea un travelling de seguimiento, pues
Luke camina.

Plano 46: Se emplea el travelling in en Din Djarin para
enfatizar la nostalgia.

ILUMINACION La iluminacion en esta escena es en clave baja. Los
colores son frios y los contrastes son bajos. La
iluminacién es tenue, pues esta esparcida por todo el
escenario donde se desarrolla la escena acompafada de
luces LED de colores.

Figura 44
Plano conjunto de Luke y los droides. Capitulo 16. ‘The Mandalorian’
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Figura 45
Plano escorzo de Grogu a Din Djarin. Capitulo 16. ‘The Mandalorian’

Figura 46
Plano conjunto de Luke, R2D2 y Grogu. Capitulo 16. ‘The Mandalorian’
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Tabla 18

ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL

USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

Ficha de observacién del aspecto tecnoldgico para el capitulo 16 de la serie ‘The

Mandalorian”

CINE DIGITAL: ASPECTO TECNOLOGICO

Sinopsis del Capitulo 16: Din Djarin y
sus aliados intentan un asalto a la nave de
Moff Gideon para rescatar a Grogu, pero
en el camino contaran con enemigos y

Secuencia: Se analizara el rescate por
parte Luke Skywalker hacia nuestros
protagonistas y la despedida de Din Djarin
con Grogu, quien es adoptado por el Jedi

aliados inesperados. como un nuevo aprendiz.

Minuto del 32:58 al 38:54.
DIMENSIONES

Efectos Préacticos: Se usé las pantallas LED alrededor
del disefio de arte planteado en el capitulo, para simular
el espacio donde se encuentra la nave en la que se lleva a
cabo el rescate de Luke Skywalker. Asimismo, se plante6
el uso de efectos de humo y explosivos controlados
remotamente durante las secuencias de pelea en los
pasillos y los diferentes cortos o fallas eléctricas que se
hayan en distintas tomas cuando se retira el Jedi del lugar
con el bebé. De esta forma, se detalla de manera a escala
real el entorno en donde se desarrolla el ultimo contacto
entre Din Djarin y Grogu, y su posterior despedida.

EFECTOS
ESPECIALES

Digital FX: Aqui se empled el uso de elementos digitales
para la creacion de los soldados oscuros que estaban por
acabar con los protagonistas. Estos robots fueron
captados de manera real por modelos a escala, para luego
ser llevados de forma digital y ser agregados en
postproduccién. A su vez se encuentran los diferentes
efectos visuales de las armas usadas en la secuencia de
combate entre el Jedi y los droides. Por dltimo, se
identifica la recreacion de manera facial del personaje
Luke Skywalker, que, a través de un doble, se le agrega
en postproduccion los gestos faciales recopilados
digitalmente a través de las peliculas anteriores, para asi
recrear la version joven del Jedi, y tenga continuidad en
el tiempo en el que se desarrolla la historia de este
universo.

Disefio de Arte: Se elabord en tamafio a escala real el
entorno de la nave donde se da el rescate por parte de
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Luke Skywalker, tanto los pasillos en los que se libra el
combate contra los droides, asi como también la cabina
de control, en la cual se da la despedida entre Din Djarin
y Grogu. Se presencia el desglose de arte en la vestimenta
de todos los personajes, sus herramientas o armas y lo
mismo en los decorados que acompaiian el lugar para
simular el ambiente espacial que necesita el guion para
plasmar el ultimo contacto entre el héroe y su protegido.

Animatraénicos: Se usa el animatronico Grogu, el cual es
controlado de manera remota, mientras ejecuta los
movimientos faciales, asi como también los movimientos
corporales del mismo durante su despedida con el
personaje de Din Djarin. A su vez, se usa el animatrdonico
del droide R2-D2, que simula movimientos superiores, y
de igual forma la capacidad motora de poder desplazarse
por el lugar.

Captura de Movimiento: Se usa esta técnica basandose
en el disefio de escala real de los soldados oscuros, que
atacaran a los protagonistas durante la secuencia de pelea,
para los cuales seran animados y agregados en la etapa
final de postproduccion. Finalmente, se considera la
técnica de recopilacion de gestos faciales para Mark
Hamill en su juventud, apoyandose en peliculas donde
este aln se hallaba joven, para luego ser agregados al
doble que simula su cuerpo durante la secuencia de
rescate en la nave.

En conclusion, estos efectos especiales ayudan al
espectador a sumergirse en la secuencia de accion que
conlleva al rescate de nuestros protagonistas. La
tecnologia actual, facilita la vuelta a las pantallas de
nuevo el rejuvenecido rostro de Luke Skywalker, para
que tenga continuidad con la época en la que se desarrolla
la serie. Esto no deja de lado el correcto uso de los efectos
practicos que simulan un ambiente real dentro del
conflicto propuesto en la escena y asi enriquecer la
narrativa establecida por el guion.

HERRAMIENTAS DE | Se visualiza un control de camaras cinematograficas, para
FILMACION la recoleccion en video que se desarrolla durante el
rescate de los protagonistas por parte de Luke Skywalker
en la nave de guerra, comandada por Moff Gideon.
Gracias al uso de esta herramienta, posibilita la

Pag.

Escobar Pareja, O.; Garcia Ponce, A. 152



UNIVERSIDAD

1 UPN ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL
DR NG USO DEL CINE DIGITAL, EN ‘THE MANDALORIAN’ (2019 — 2020)

recreacion del conflicto en el que se desarrolla la trama
de los personajes. Asimismo, para garantizar estabilidad
a lo largo de las secuencias de accion, el camarografo usé
la herramienta de steadycams, dollys y tripodes para
controlar este instrumento y representar los planos
establecidos que el guion dispone para la escena.

A su vez, se us6 la iluminacion manejados en su mayoria
por pantallas LED, o apoyadas por las diferentes luces
repartidas en el disefio de arte que complementan la
luminosidad del entorno de la nave. En cuanto a la
escenografia, presenta la  direccibn de arte
correspondiente para las bases clave de la trama,
apoyandose en elementos précticos que simbolizan el
ambiente oscuro de la nave de Moff Gideon, que es
testigo de la despedida entre Din Djarin y Grogu.

Por ultimo, se encuentra las herramientas de audio, que
recolectan los dialogos por parte de los personajes
durante el rescate, asi como las acciones de las mismas.
Estas grabaciones posteriormente ayudaran para
ensamblar junto al video momentos claves donde se
incluirdan los efectos sonoros, sobre todo en los
movimientos corporales y uso de armas que usan las
oponentes a lo largo de su combate.

EDICION DIGITAL Cortes: Se pueden anotar 86 cortes para la secuencia
seleccionada donde se desarrolla el rescate de los
protagonistas por parte de Luke Skywalker. Se reconoce
cortes mas rapidos durante la secuencia de combate del
Jedi, para luego bajar la intensidad en la despedida del
personaje de Din Djarin y Grogu.

Sonido: Se hallaron mas de 54 efectos de sonido entre los
cuales incluyen dialogos de los personajes, los efectos
Foley, efectos de sonido, sonido de ambiente y las piezas
musicales.

VFX: Se uso para introducir a los soldados oscuros una
vez animados digitalmente en los cortes finales de la
secuencia, también se haya los diferentes elementos
visuales que representan los ataques de los personajes, asi
como la creacion de las mismas armas de algunos.
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Etalonaje digital: Durante la escena del rescate se puede
apreciar las tonalidades frias del entorno, acompariado
con una escala de colores basandose en tonos negros y
grises, sin modificar la tonalidad de los personajes que se
desarrollan en el acto de despedida. Por otra parte, se
contra resta estos colores en los tonos de piel en algunos
actores, o0 en el caso del droide R2-D2, que refleja
tonalidades blancas, contrario de su acompafiante que
posee solo vestiduras negras.

En conclusion, la edicion de esta secuencia radica de
forma magistral en el correcto uso de las tomas grabadas
para la escena del rescate, como el control del tono que la
narrativa debe poseer. Mientras por unos minutos se
observa la accion de Luke en rescatar a los protagonistas,
el editor deja de lado eso y refleja la tristeza en los
espectadores, al presenciar la despedia de Din Djarin con
Grogu, con un uso de elementos musicales y sonoros que
complementan la escena final de la serie. Todo esto apoya
a la inclusion de elementos narrativos que enriquecen la
historia en su desenlace, apoyados por lo establecido en
el guion desde un principio.

Figura 47
VFX en el sable de luz. Capitulo 16. ‘The Mandalorian **
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Figura 48
Animatroénico de Grogu. Capitulo 16. ‘The Mandalorian’

Figura 49
Captura de movimientos del rostro de Mark Hamill. Capitulo 16. ‘The Mandalorian’
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Figura 50
Animatronicos de R2D2 y Grogu. Capitulo 16. ‘The Mandalorian’

Figura 51
Disefio de arte para los pasillos. Capitulo 16. ‘The Mandalorian’
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CAPITULO IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES
4.1 Discusion

En el siguiente capitulo se llevara a cabo la discusion basada en los resultados
obtenidos tras un andlisis empleado en los apartados anteriores. De esta forma, se
busca diferenciar el presente documento de otras investigaciones, con definiciones
puntuales sobre los conceptos analizados que se encuentran dentro de la variable y asi
permitir la comprension de la actual investigacion.

Por otra parte, la implementacién del analisis de contenido a traves de la ficha
de observacion, sirvio como herramienta fundamental para el desarrollo del estudio,
porque ayudd a reconocer los puntos claves sobre la recoleccion de la informacion
analizada.

En la presente investigacion se estudid la narrativa audiovisual y el cine digital,
y sus diferentes técnicas de implementacion a través de la serie The Mandalorian’,
con un enfoque descriptivo en los episodios 1, 2, 7 y 8 pertenecientes a la temporada
1, asi como también en los episodios 9, 11, 13 y 16 pertenecientes a la temporada 2.

Ademas, se puede presenciar que los resultados de la investigacion prueban
que la metodologia empleada dentro de la narrativa audiovisual y el uso del cine digital
creadas para las producciones cinematograficas, complementan el desarrollo
convincente durante el planteamiento del guion en las obras televisivas.

Los resultados confirman que, para un correcto desarrollo técnico, se debe usar
diferentes técnicas que han ido renovandose con el pasar de los afios, asentandose en
una era digital que deja de lado los métodos préacticos ya establecidos en un inicio. Sin
embargo, eso no quiere decir que se deba ignorar todas estas ensefianzas que ya se

encuentran establecidas dentro de las producciones audiovisuales, al contrario, esto
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une ambos procedimientos para obtener un resultado fascinante que capte a nuevas
masas, asi como atraer a un publico que abandono el producto. Lo cual va acorde a lo
que Sanchez (2016), en su tesis Analisis de la composicion digital para la realizacién
de efectos digitales en los casos de The Martian (2015) y Mad Max: Fury Road (2015)
plantea en la busqueda de reflexiones por medio de experiencias distintas que permitan
la aceptacion de los actuales aspectos de implementacion, teniendo en cuenta los
principales conceptos contemporaneos junto a las incorporaciones digitales.

Respecto a la categoria de lenguaje audiovisual, Corrales (2018), en su
investigacion Analisis de los elementos del lenguaje audiovisual de las escenas
presentes en el trailer de la pelicula Wifiaypacha, primera pelicula producida en
idioma Aymara Lima-2018, sefiala que el lenguaje audiovisual, que forma parte
también la fotografia, mejora el mensaje pues cada elemento del lenguaje audiovisual
da un significado y respalda la accidn que ejecutan los personajes. La definicion que
precisa el autor esta presente también en esta investigacion, que se implementa el
lenguaje audiovisual como una herramienta de narracion, la camara adopta diferentes
personajes y cuenta la historia de manera que el usuario que vera el producto, conecte
con la trama y los protagonistas con el fin de generar emociones.

A su vez, Retamozo (2021), en su tesis Analisis del contenido audiovisual de los
videos de mitologia griega de Destripando la historia. Lima. 2021, sostiene en sus
resultados que en el lenguaje audiovisual se encuentra el aspecto sintactico que la
conforman planos, angulos, movimientos de camara e iluminacion, cuya estructura
hace comprensible al usuario. La afirmacion del autor se puede comprobar también en
este estudio puesto que se logran estructurar de manera inteligente los indicadores del

lenguaje audiovisual de manera que, puestos de manera secuencial, logren narrar y
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transmitir el mensaje al espectador. Asi mismo, Ramos y Valverde (2019), en su tesis
El aporte del lenguaje audiovisual a la divulgacion de las investigaciones académicas
en la UNSAAC, coincide respecto a la dimension del lenguaje audiovisual, al sostener
que, con el uso de los indicadores de esta dimension, favorece a la accién
comunicativa. Esto se presenta dentro de la produccion televisiva ‘The Mandalorian’,
pues el uso del lenguaje audiovisual esta adaptado para que pueda ser comprendido
por todo el publico objetivo al que va dirigido.

En cuanto a la categoria de aspectos tecnologicos, Fuentes y Fuentes (2015),
en su tesis de grado El cine digital como estrategia para mejorar los niveles de
produccion audiovisual en los alumnos de la Facultad de Comunicacion Social e
Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, concluye que la
implementacidn de las nuevas tecnologias dentro de cualquier produccion audiovisual,
ya sea a nivel académico, es fundamental para un correcto desarrollo de cualquier tipo
de contenido porque facilita la elaboracién de los proyectos y repercute, de forma
positiva, en su aceptacion por parte del consumidor y fascinar para consumir el
producto final. Lo antes mencionado concuerda con la presente investigacion ya que,
al usar los diferentes implementos tecnoldgicos creados en esta nueva era, contribuye
a la realizacion de un producto que cautiva a un pablico que no eran ain convencidos
del todo por materiales del mismo universo concebidos por la misma casa productora.

Para Herndndez (2015), en su tesis doctoral Efectos Visuales: Desarrollo y
evolucion a lo largo de la historia del cine, concluye que los efectos especiales, sobre
todo los visuales, han permitido integrar secuencias 3D en producciones de imagen
real gracias a la evolucion paralela del rubro audiovisual a la que se enfoca y la

aportacion de determinadas producciones que han sabido combinar ambos rubros para
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crear un producto que mezcle lo mejor de ambos mundos. Esto se cumple en la
produccidn creada por Disney+, y que fueron hallados en el estudio, ya que, si se puede
observar las producciones cinematograficas en las cuales se emplea mas el uso de
elementos digitales que practicos, estos carecen de naturalidad propia que involucre al
publico a seguir este mundo creado de manera artificial. Por el contrario de la serie
televisiva, que muestra lo mejor entre ambos procedimientos, basandose en la union
de ambas técnicas de produccién que involucran otros aspectos como los efectos
especiales o las nuevas formas de edicion que se aprecian hoy en dia.

4.1.1. Teorias

La teoria del viaje del héroe arquetipico, planteada por Campbell (2020),
sostiene que el personaje establecido en cualquier historia mantendrd una serie de
desafios que ayudaran a la expansion del mismo para lograr su objetivo en la basqueda
de la libertad. A su vez, son complementados con personajes ya establecidos que
acompariaran a la figura principal durante el desarrollo del relato. Estos estaran
presentes en diferentes ocasiones y circunstancias. Esta teoria se hizo presente dentro
de la serie. Ya que a través de las dos temporadas se plantea el seguimiento del
personaje principal, en este caso Din Djarin, junto a su propdésito de encontrar el lugar
correcto para Grogu, todo esto por medio de desafios y personajes que iran
mostrandose durante los distintos episodios.

Asimismo, en la misma teoria se evidencia los tipos de personajes que se
encontraran definidos para acompafiar al protagonista en su aventura. Entre ellos se
encuentran El Héroe, El Heraldo, EI Mentor, Los Guardianes del Umbral, EI Bufén,
El Camaledn y La Sombra. Estos arquetipos, se cumplen dentro de la produccion

audiovisual y se encontraran repartidos en toda la historia presentes durante las dos
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temporadas de la serie, ya sea para ayudar o adherir diferentes desafios que el personaje
principal requiere para poder lograr su cometido en su travesia.

De esta forma, se pude identificar a algunos personajes de la serie presentes en
los arquetipos establecidos de la teoria, ubicados en los 8 episodios analizados, de las
dos temporadas que corresponden a ‘The Mandalorian’ entre los cuales se destacan:

e EIl Héroe: se identifica al personaje de Din Djarin 0 ‘Mando’, que es la
figura principal de la aventura que sigue la serie, a través de su recorrido
se mostraran diferentes dificultades que el cazarrecompensas tendra que
sobrepasar para poder cumplir con su mision.

e EIl Heraldo: en este aspecto tedrico se encuentra al personaje de Grogu.
La principal mision de Din Djarin, quien involucra al cazarrecompensas
por nuevos retos que impondran desafios de los que él no esperaba
formar parte.

e EIl Mentor: aqui yacen personajes como Kuiil o la Armera, quienes se
involucran con el personaje principal para brindarles consejos o servir en
forma de guia para que la figura fundamental tome rumbo durante su
mision.

e EIl Guardian del Umbral: son las criaturas que se presentan durante la
travesia de Din Djarin y que involucran desafios para el héroe a lo largo
de su mision. Aqui se encuentran figuras como los Stormtroopers,
centinelas niktos, las arafias de hielo de nudo blanco, criaturas Mynocks,
el dragon krayt, la bestia de cuerno de barro, entre otras.

e EIl Bufon: aqui yace el alivio comico durante la trama de la historia, una

de sus principales fortalezas es que dan compaiiia a los héroes de la serie,
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brindandoles esa humanidad que ellos mismos desconocen. Se identifica
a personajes como Peli Motto, Mayfeld, Greef Karga, Lady Frog o
incluso el droide 1G-11.

El Camaledn: es el personaje que a ciencia cierta no se sabe sus motivos
en un inicio y que poco a poco se dan a conocer, estos sin embargo
pueden o no afectar la aventura de la figura principal. Se puede presenciar
en la serie a personajes tales como Xi'an, Fennec Shand, Bo-Katan
Kryze, Cara Dune, entre otros.

El Sombra: Se detecta la figura maligna de la serie que involucra los
obstaculos para el personaje durante su travesia. Asume un rol de
contraparte, que va en contra de todos los ideales presenten en las figuras
principales. Aqui se puede identificar a los personajes de Moff Gideon y

el Cliente.

A su vez, Delgadillo (2011), por medio de las teorias del montaje y la narrativa

audiovisual por Eisenstein (1999), sefiala que el relato audiovisual es principalmente

fortalecido durante su edicion, y que estos pueden implementarse a través de 5 tipos

de montajes ya establecidos, los cuales son EI montaje métrico, El montaje ritmico, El

montaje tonal, EI montaje sobretonal y EI montaje intelectual. Existe elementos de la

teoria presentes en la investigacion, ya que hasta el dia de hoy se mantienen los

fundamentos practicos tomados en cuenta a lo largo de esta parte de la produccion para

acentuar los principios visuales que al espectador ayudara durante el consumo del

producto televisivo. Estos son reforzados con conceptos que desarrollaran las acciones

del protagonista, a manera que la trama evoluciona y se conocen los diferentes

sentimientos que el guion plantea.
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Finalmente, se encuentran presentes en la serie elementos pertenecientes al
montaje sobretonal, la cual se encarga de brindar ritmo a las escenas con las tomas
utilizadas en las acciones que son requeridas por los propios personajes, como por
ejemplo, en la escena del minuto 34:15 al 36:08 durante el primer episodio de la
primera temporada de la serie The Mandalorian , donde se puede dar uso de cortes
entre tomas, caudalosamente planificados, con el fin de ejemplificar la tension que se
desarrolla en el ambiente, para asi, intercalar de un momento de incertidumbre a la
accion de combate entre los personajes en pantalla. De esta forma, se identifica el
aporte de ideas y emociones mediante el juego de planos entre las figuras del encuadre,
sobre todo con el uso de la musica y los efectos aplicados en la secuencia.

4.1.2. Limitaciones

La primera limitacion de la investigacion es que no se participd de la
produccidn del objeto de estudio. Esta se realizo en base a la observacion de la serie
‘The Mandalorian’y el documental ‘Disney Gallery - Star Wars: The Mandalorian’,
en este Ultimo, se muestra la puesta en escena de la serie, la tecnologia y el equipo de

produccion, el cual explica cdémo lograron filmar algunas escenas de esta serie.

Como segunda limitacion de la investigacion, es que no se analizaron los
dieciséis capitulos completos entre la primera y la segunda temporada de la serie de
Disney + de inicio a fin, sino que se opt6 por ocho de estos y ciertas escenas donde se
presenciaba el uso correcto de las dimensiones estudiadas en los capitulos anteriores

que ilustren de manera adecuada la variable del presente documento.

La ultima limitacion que se presento fue que, al ser la variable ‘cine digital’,

muy poco comun entre investigaciones, fue muy dificil y un trabajo arduo el de
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conseguir la informacion entre tesis hechas por estudiantes y libros de autores expertos

en el tema.

4.1.3. Recomendaciones

Dada la investigacion, se recomienda tener en cuenta los siguientes puntos:

Se recomienda a los egresados de la carrera de comunicaciones, tener
en cuenta el lenguaje audiovisual y el uso inteligente de los efectos
especiales y nuevas tecnologias, pues, las producciones nacionales
carecen de un elaborado pre — produccién, por ende, una deficiente
ejecucion en narracion con iméagenes.

Se recomienda a los estudiantes investigar por afinidad las distintas
técnicas de filmacion empleados en las diferentes producciones
audiovisuales, que tienen su acceso directo en internet, esto es
importante debido a que en la actualidad existen peliculas nacionales
que carecen del empleo de dichas técnicas, lo cual hace un producto
menos atractivo visualmente y que la ficcidn no tenga credibilidad.
También se recomienda a las universidades invertir en el uso de nuevas
tecnologias para la realizacién de productos audiovisuales, ya sean
camaras digitales, sensores de movimiento o computadoras equipadas

para edicion y animacion.
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4.2 Conclusiones

La presente investigacion ha permitido el analisis del cine digital a través de la
narrativa audiovisual, presentes en la serie televisiva The Mandalorian’. Y asi
permitir que se alcancen los objetivos trazados inicialmente.

Se analiz6 la manera en que se presenta la narrativa audiovisual en el uso del
cine digital, en The Mandalorian, donde se identifica la aplicacién de las diferentes
técnicas empleadas durante el desarrollo de la serie, y sus principales dimensiones en
las categorias, que culmina en una produccion que goza de elementos préacticos ya
establecidos dentro de este rubro y que aprovechan las nuevas tecnologias, como
medio para narrar la ficcion que plantea el guion. En esta serie se utilizan muchos
implementos del género western, como los grandes planos generales, planos enteros,
planos americanos, primeros planos y planos detalles, los cuales aportan a la fluidez y
dinamismo en las escenas de combate en zonas desérticas. En la post produccion se
usan las nuevas tecnologias durante el proceso de etalonaje, pues se hacen las
correcciones de colores de la puesta en escena para poder transmitir mejor la
intencionalidad a través de la psicologia del color. Mencionado el Gltimo hecho, se
confirma que ambas dimensiones, tanto el lenguaje audiovisual, como el aspecto
tecnoldgico con la implementacion de nuevas tecnologias, contribuyen a la narrativa

audiovisual de la serie.

Asimismo, para identificar el empleo del lenguaje audiovisual en su narrativa,
en The Mandalorian, se identifico que la principal muestra contaba con los elementos
tradicionales de la fotografia y sus principales fundamentos, indagados a lo largo de
los afios. Esto se refleja en el uso pertinente de los planos, angulos, movimientos de

camara e iluminacién. Asi, por ejemplo, el uso continuo de los movimientos de
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camara, para ser mas especifico, el travelling in y out y paneos horizontales y
verticales, en las escenas de accion transmite inestabilidad, caos y dinamismo, lo cual
hace que se genere en el usuario la sensacion de vehemencia. El factor de la
iluminacién cenital, cumple una funcién crucial para generar en el espectador
dramatismo, misterio y personalidad a los personajes. En adicion, el empleo constante
del uso de planos medios, permite tener un mayor campo visual para las escenas de
accion y se desarrolle con lujo de detalle todas las maniobras que realizan los
personajes de la ficcion. Elementos que, aportan a la narracion, descripcién de los
personajes y desarrollo dramatico por medio de imagenes gque transmite una serie de
emociones en el espectador y ayuda a comprender los arcos dramaticos donde las

principales figuras se desarrollan.

De igual forma se distingui el uso de los aspectos tecnoldgicos en el cine digital,
en The Mandalorian, dado que se consiguieron mostrar elementos y fundamentos
practicos usados en la realizacidn de la serie, que involucran el principal uso de efectos
especiales para la correcta percepcion del mundo fantastico del universo en el que se
desarrolla el arco dramaético. A su vez, se puede reflejar el manejo de los efectos
visuales tradicionales y digitales para potenciar la integracion del espectador en el
universo gue se comparte de la historia, con el uso correcto de efectos generados por
computadora y las ya conocidas técnicas de efectos tradicionales que incorporan

realismo en sus escenas.

De la misma forma la implementacion e innovacion de las diferentes
herramientas de filmacidn, agregan un avance sustancial en el desarrollo de las

producciones audiovisuales y sus complementos para la elaboracién de series de
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streaming o televisivas. Ademas del manejo sustancial en la edicion digital, que
complementa la vision de las secuencias plasmadas por el guion y la mision del

director, que busca compartir su vision del producto final.

Finalmente, el uso correcto de estos aspectos tecnoldgicos da como resultado
una produccion que combina lo mejor de técnicas ya olvidadas dentro del ambito
audiovisual, como son el uso de efectos especiales practicos (pinturas mate,
animatronicos, disefio de arte en personajes, recreaciones a gran escala y
escenografias) junto al empleo de nuevas férmulas que involucran el uso de técnicas
ya olvidadas en las producciones, el uso de pantallas LED y entornos naturales son
otro ejemplo. Como resultado se genera la vision del director, con el fin de plantear
una idea que busca aumentar la participacion del espectador en un entorno que solo se

creia parte de sus propias fantasias.
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ANEXOS

ANEXO N°1. OPERACIONALIZACION DE VARIABLE

OPERACIONALIZACION DE VARIABLE
VARIABLE CATEGORIAS SUBCATEGORIAS
PLANOS
ANGULOS
MOVIMIENTOS DE
CAMARA
NARRATIVA LENGUAJE
AUDIOVISUAL AUDIOVISUAL
ILUMINACION
EFECTOS ESPECIALES
HERRAMIENTAS DE
CINE DIGITAL ASPECTO FILMACION
TECNOLOGICO
EDICION DIGITAL
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Problema

Objetivos

Variable

Definicién conceptual

de la variable

¢De qué manera
se presenta la
narrativa
audiovisual en el
uso del cine
digital, en ‘The
Mandalorian’

(2019 — 2020)?

Objetivo general

Analizar la manera en
que se presenta la
narrativa audiovisual
en el uso del cine
digital, en  ‘The
Mandalorian’ (2019 —
2020).

Objetivos especificos
A. Categoria 1:
Lenguaje
Audiovisual
b. Categoria 2:

Aspecto
Tecnoldgico.

NARRATIVA

AUDIOVISUAL

La narrativa audiovisual consta de la
construccion de una o varias imagenes en
secuencia que, acompafiadas de sonidos,
cuentan historias que seran percibidas por el
usuario (Sanchez, 2006). Las imagenes
expresan un mensaje por medio de varios
factores, teniendo como principal a la
fotografia, que contribuye a comunicar y al
ser reproducidas en continuidad, logra una
conexién con la audiencia y por ende una
narrativa visual. Toda produccion audiovisual
estd compuesta por el lenguaje audiovisual
gue ayudara a su desarrollo narrativo y es el
ADN de toda pelicula.

CINE DIGITAL

Figgis (2008) define el cine digital como un
aspecto técnico que involucra diferentes
herramientas, dando beneficios a la
cinematografia actual. De esta forma brinda
implementos que agilizan la elaboracién de
una produccién, mostrados en distintas areas
gue abarcan desde la pre-produccion hasta la
post-produccién. El autor identifica que la
revolucidn tecnoldgica se aprecia mas en los
aspectos  correspondientes al  montaje,
movimientos de camara, efectos especiales y
los planteamientos de iluminacién usados en

una realizacion filmica.

ANEXO N°2. MATRIZ DE CONSISTENCIA
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Definicion operacional

Tipo de estudio y disefio

Variable Categoria Indicadores
Planos Tipo de investigacion:
Angulos Cualitativa — No experimental
Narrativa Lenguaje
Movimientos de Poblacion:
Audiovisual Audiovisual ]
Camara Serie “The Mandalorean”
Planteamiento de Muestra:
iluminacién
Capitulos 1, 2, 7, 8 (Temporada
1)y 9,11, 13, 16 (Temporada 2)
Efectos Especiales
Técnica:
Anélisis de contenido
Herramientas de
. . .. filmacion
Cine Digital | Aspecto Tecnoldgico Instrumento:
Ficha de observacién
Edicion Digital
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ANEXO N°3. FORMATO DE VALIDEZ BASADO EN EL CONTENIDO DEL

CINE DIGITAL Y LA NARRAI

N

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

FORMATO DE VALIDEZ BASADA EN EL CONTENIDO: CINE DIGITAL

Estimado(a) experto(a): Reciba mis mas cordiales saludos, el motivo de este documento es
informarle que estoy realizando la validez basada en el contenido de un instrumento destinado
a analizar el cine digital. En ese sentido, solicito pueda evaluar los siguientes items en tres
criterios: Relevancia, coherencia y claridad. Su sinceridad y participaciéon voluntaria me
permitira identificar posibles fallas en la escala.

Antes es necesario completar algunos datos generales:

I. Datos Generales:

Nombres y Apellidos

Mg. Estefany Yamil Morales Blanco
completos:

Sexo: Femenino | Masculino

Aiios de experiencia
profesional: 11 afios.

(desde la obtencion del titulo)
Grado académico: Bachiller | Magister \ Doctor

Ciencias de la Comunicacion. Periodismo y Comunicacion

A f i6 émi o ;
rea de formacion académica Multimedia: Merketing:

Areas de experiencia
profesional
Tiempo de experiencia
profesional en el area

Periodismo y produccion de television. Marketing.

2 a 4 afios 5a 10 afos 10 a mas

Firma del experto

II.  Breve explicacién del constructo

Se entiende por cine digital a la especialidad en la cinematografia de emplear
tecnologias digitales para filmar proyectos audiovisuales, ya sean para filmes,
series de television o spot publicitarios que requieran un tratamiento narrativo.
Estas nuevas tecnologias, con el pasar de los afios han revolucionado la produccion
que requiere un proyecto audiovisual, dando la capacidad de poder realizar un
producto filmico mas accesible en las pequefias masas que surgen dentro de la
industria del cine. Es asi que se ha decidido analizar la serie “The Mandalorian”, ya
que, ha empleado el uso de estas nuevas tecnoldgicas presentadas en la industria
cinematografica y adaptandolas a las series televisivas que se presentan via
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streaming, esto también apoyado por emplear métodos tradicionales del cine que

dan vida al proyecto a través de su narrativa audiovisual, usadas para la realizacion
de las secuencias en cada capitulo.

III.  Criterios de Calificacion

a. Relevancia

El grado en que el item es esencial o importante y por tanto debe ser incluido
para evaluar el cine digital se determinara con una calificacion que varia de
0 a 3: El item “Nada relevante para evaluar el cine digital” (puntaje 0), “poco
relevante para evaluar el cine digital” (puntaje 1), “relevante para evaluar el
cine digital” (puntaje 2) y “completamente relevante para evaluar el cine
digital” (puntaje 3).

Nada relevante ~ Poco relevante Relevante Muy relevante

0 1 2 3
b. Coherencia

El grado en que el item guarda relacion con la dimension que estd midiendo.
Su calificacion varia de 0 a 3: El item “No es coherente para evaluar el cine
digital” (puntaje 0), “poco coherente para evaluar el cine digital (puntaje 1),
“coherente para evaluar el cine digital” (puntaje 2) y es “totalmente
coherente para evaluar el cine digital (puntaje 3).

Nada coherente  Poco coherente Coherente Totalmente coherente

0 1 2 3

c¢. Claridad

El grado en que el item es entendible, claro y comprensible en una escala

que varia de “Nada Claro” (0 punto), “medianamente claro” (puntaje 1),
“claro” (puntaje 2), “totalmente claro” (puntaje 3).

Nada claro Medianamente claro Claro
0 1

Totalmente claro
2 3
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N

Se describir3 los planos,
que se definen como
los encargados de

PLANOS designar una
distancia entre la
posicion de la camara
y el objetivo al cual se
filma.

Se describira los 0 1 2 glo|l1]|2(8|o|1]|2]|8
angulos, que se definen
ANGULOS como la relacién de
altura entre |la cdmara
y el actor, plasmados
en la escena a grabar.

Se describira los o1 |2 |B|lo|2|2|g|0o|21|2]§
movimientos de cdmara
MOVIMIENTOS DE que se definen como

CAMARA los movimientos
fisicos y dpticos a
través de lo que se
filmara.

Se describira la 0| 1|2 Blo|a|2|(8|lo|lax|2|8
iluminacion que se
define como expresar
elusodelaluz en
ciertas partes de una

Lenguaje
Audiovisual

NARRATIVA AUDIOVISUAL

ILUMINACION

ESCOBAR PAREJA, OSCAR FABRICIO
GARCIA PONCE, ALDO MANUEL
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N

escenografia que se
quiere que nuestro
espectador observe

Sedescribirdlosefectos | 0 | 1 | 2 '3 0 1 2 3/0|1|2]3
especiales que se
definen como aquellos
métodos que cumplen
con la funcién de darle
lailusion al espectador
de lo que observa a
través de sus pantallas,
sucedié en realidad o
existe.

Aspecto Se describira las 0|12 Blo|lx|2]|8B|0o|]212]2]|8
tecnolégico herramientas de
filmacion, que se
HERRAMIENTAS DE definen como los

FILMACION implementos basicos
que cualquier
produccion considera
necesario al momento
de ejecutar tu rodaje
Se describird la edicion | 0 1 2 gl(o|j1|l2(g|lOo|2]|2(|8
EDICION DIGITAL digital que se define
como el ensamblaje de
todolor

EFECTOS
ESPECIALES

CINE DIGITAL
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durante la produccién
del proyecto audiovisual
durante el rodaje y su
futuro aspecto final
para la transmisién en
los canales de difusién
establecidos.

Las alternativas de respuesta van de 0 al 3 y tienen las siguientes expresiones:

Nada relevante Poco relevante Relevante Totalmente relevante
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ANEXO N°4. FORMATO DE VALIDEZ BASADO EN EL CONTENIDO DEL CINE

DIGITAL

N

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

FORMATO DE VALIDEZ BASADA EN EL CONTENIDO: CINE DIGITAL

Estimado(a) experto(a): Reciba mis mas cordiales saludos, el motivo de este documento es
informarle que estoy realizando la validez basada en el contenido de un instrumento destinado
a analizar el cine digital. En ese sentido, solicito pueda evaluar los siguientes items en tres
criterios: Relevancia, coherencia y claridad. Su sinceridad y participaciéon voluntaria me
permitira identificar posibles fallas en la escala.

Antes es necesario completar algunos datos generales:

L

Datos Generales:

Nombres y Apellidos
completos:

Carlos Miguel Ruiz Coral

Sexo: Femenino | Masculino

Aiios de experiencia
profesional:
(desde la obtencién del titulo)

21 afios

Grado académico:

Bachiller | Magister Doctor

Area de formacion académica | Comunicacion audiovisual

Areas de experiencia
profesional

Television, cine

Tiempo de experiencia
profesional en el area

2 a 4 afios 5 a 10 afios 10 a mas

Firma del experto P =

Breve explicacién del constructo

Se entiende por cine digital a la especialidad en la cinematografia de emplear
tecnologias digitales para filmar proyectos audiovisuales, ya sean para filmes,
series de television o spot publicitarios que requieran un tratamiento narrativo.
Estas nuevas tecnologias, con el pasar de los afios han revolucionado la produccion
que requiere un proyecto audiovisual, dando la capacidad de poder realizar un
producto filmico mas accesible en las pequefias masas que surgen dentro de la
industria del cine. Es asi que se ha decidido analizar la serie “The Mandalorian”, ya
que, ha empleado el uso de estas nuevas tecnologicas presentadas en la industria
cinematografica y adaptandolas a las series televisivas que se presentan via
streaming, esto también apoyado por emplear métodos tradicionales del cine que
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dan vida al proyecto a través de su narrativa audiovisual, usadas para la realizacion
de las secuencias en cada capitulo.

III.  Criterios de Calificacion

a. Relevancia
El grado en que el item es esencial o importante y por tanto debe ser incluido
para evaluar el cine digital se determinara con una calificacion que varia de
0a 3: El item “Nada relevante para evaluar el cine digital” (puntaje 0), “poco
relevante para evaluar el cine digital” (puntaje 1), “relevante para evaluar el
cine digital” (puntaje 2) y “completamente relevante para evaluar el cine
digital” (puntaje 3).

Nada relevante  Poco relevante Relevante Muy relevante
0 1 2 3

b. Coherencia

El grado en que el item guarda relacion con la dimension que esta midiendo.
Su calificacion varia de 0 a 3: El item “No es coherente para evaluar el cine
digital” (puntaje 0), “poco coherente para evaluar el cine digital (puntaje 1),
“coherente para evaluar el cine digital” (puntaje 2) y es “totalmente
coherente para evaluar el cine digital (puntaje 3).

Nada coherente  Poco coherente Coherente Totalmente coherente
0 | 2 3
¢. Claridad
El grado en que el item es entendible, claro y comprensible en una escala
que varia de “Nada Claro” (0 punto), “medianamente claro” (puntaje 1),
“claro” (puntaje 2), “totalmente claro” (puntaje 3).
Nada claro Medianamente claro Claro Totalmente claro

0 1 2 3
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Se describira los planos,
que se definen como
los encargados de
PLANOS designar una
distancia entre la
posicion de la camara
y el objetivo al cual se
filma.

Se describira los 0 T 12| 8|lo|2|[2|18|%|2]|2]|8
angulos, que se definen
ANGULOS como la relacion de
altura entre la cdmara
y el actor, plasmados
en la escena a grabar.

Se describira los 0 1 2 gloj2]2]8|0|2]|2]|8
movimientos de camara
MOVIMIENTOS DE | que se definen como

CAMARA los movimientos

fisicos y 6pticos a
través de lo que se
filmara.

Se describiré la ojr]2]|8|o|a]l2]|8|o|2]|2]|8
iluminacion que se
define como expresar
elusodelaluz en
ciertas partes de una

Lenguaje
Audiovisual

NARRATIVA AUDIOVISUAL

ILUMINACION
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N

escenografia que se
quiere que nuestro
espectador observe

Se describird los efectos | 0 L2802 ]|2(g|lo(2]|2]|8
especiales que se
definen como aquellos
métodos que cumplen
con la funcién de darle
la ilusion al espectador
delo que observa a
través de sus pantallas,
sucedi6 en realidad o
existe.

Aspecto Se describird las ojl1|2(B8B|lofa|l2(8B|o|a]|2]8
tecnolégico herramientas de
filmacion, que se
HERRAMIENTAS DE definen como los

FILMACION implementos basicos
que cualquier
produccion considera
necesario al momento
de ejecutar tu rodaje
Se describirdlaedicion | 0 | 1 | 2 |3 |0 1|23 |0 |1|2]3
EDICION DIGITAL digital que se define
como el ensamblaje de
todo lo recolectado

EFECTOS
ESPECIALES

CINE DIGITAL
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durante la produccién
del proyecto audiovisual
durante el rodaje y su
futuro aspecto final
para la transmisién en
los canales de difusién
establecidos.

Las alternativas de respuesta van de 0 al 3 y tienen las siguientes expresiones:

Nada relevante Poco relevante Relevante

l

Totalmente relevante

3

0 1 2
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ANEXO N°5. FORMATO DE VALIDEZ BASADO EN EL CONTENIDO DEL CINE

DIGITAL

N

Estimado(a) experto(a): Reciba mis mas cordiales saludos, el motivo de este documento es
informarle que estoy realizando la validez basada en el contenido de un instrumento
destinado a analizar el cine digital. En ese sentido, solicito pueda evaluar los siguientes
items en tres criterios: Relevancia, coherencia y claridad. Su sinceridad y participacion

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

FORMATO DE VALIDEZ BASADA EN EL CONTENIDO: CINE DIGITAL

voluntaria me permitira identificar posibles fallas en la escala.

Antes es necesario completar algunos datos generales:

L

Datos Generales:

Nombres y Apellidos
completos:

DORIS NEIRA SALDANA

Sexo: Femenino (X) I Masculino

Aiios de experiencia :
profesional: 23 ANOS
(desde la obtencién del titulo)

Grado académico: Bachiller | Magister X) | Doctor

Area de formacién académica | COMUNICACION AUDIOVISUAL

Areas de experiencia
profesional

COMUNICACION AUDIOVISUAL

Tiempo de experiencia
profesional en el drea

2 a 4 afios 5a 10 afios 10 a mas (X)

Firma del experto

II.

Breve explicacion del constructo

Se entiende por cine digital a la especialidad en la cinematografia de emplear
tecnologias digitales para filmar proyectos audiovisuales, ya sean para filmes,
series de television o spot publicitarios que requieran un tratamiento narrativo.
Estas nuevas tecnologias, con el pasar de los afios han revolucionado la
produccién que requiere un proyecto audiovisual, dando la capacidad de poder
realizar un producto filmico mas accesible en las pequefias masas que surgen
dentro de la industria del cine. Es asi que se ha decidido analizar la serie “The
Mandalorian”, ya que, ha empleado el uso de estas nuevas tecnoldgicas
presentadas en la industria cinematografica y adaptandolas a las series televisivas
que se presentan via streaming, esto también apoyado por emplear métodos
tradicionales del cine que dan vida al proyecto a través de su narrativa
audiovisual, usadas para la realizacion de las secuencias en cada capitulo.
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III.  Criterios de Calificacion

a. Relevancia
El grado en que el item es esencial o importante y por tanto debe ser
incluido para evaluar el cine digital se determinara con una calificacion
que varia de 0 a 3: El item ‘“Nada relevante para evaluar el cine digital”
(puntaje 0), “poco relevante para evaluar el cine digital” (puntaje 1),
“relevante para evaluar el cine digital” (puntaje 2) y “completamente
relevante para evaluar el cine digital” (puntaje 3).

Nada relevante  Poco relevante Relevante Muy relevante
0 1 2 3

b. Coherencia

El grado en que el item guarda relacion con la dimension que esta
midiendo. Su calificacion varia de 0 a 3: El item “No es coherente para
evaluar el cine digital” (puntaje 0), “poco coherente para evaluar el cine
digital (puntaje 1), “coherente para evaluar el cine digital” (puntaje 2) y es
“totalmente coherente para evaluar el cine digital (puntaje 3).

Nada coherente  Poco coherente Coherente Totalmente coherente
0 1 2 3
¢. Claridad

El grado en que el item es entendible, claro y comprensible en una escala
que varia de “Nada Claro” (0 punto), “medianamente claro” (puntaje 1),
“claro” (puntaje 2), “totalmente claro” (puntaje 3).

Nada claro Medianamente claro Claro Totalmente claro

0 1 2 3
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Se describira los planos, | 0 1 2 g lolT|2|18l0|212]|8
que se definen como
los encargados de
PLANOS designar una

distancia entre la
posicion de la camara
y el objetivo al cual se
filma.

Se describira los 0 1 2 glolal2|8|lo|lL]2]8
angulos, que se definen
ANGULOS como la relacién de
altura entre la cdmara
y el actor, plasmados
en la escena a grabar.

Se describira los 0 112 |8Bloja2|2]8l0o0|2]|2]8
movimientos de camara
MOVIMIENTOS DE | Qque se definen como

CAMARA los movimientos
fisicos y opticos a
través de lo que se
filmara.

Se describiré la 0 1|2 |8loja|2|8|o|2]|2]|8
iluminacion que se
define como expresar
elusodelaluz en
ciertas partes de una

Lenguaje
Audiovisual

NARRATIVA AUDIOVISUAL

ILUMINACION

ESCOBAR PAREJA, OSCAR FABRICIO
GARCIA PONCE, ALDO MANUEL

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

N

escenografia que se
quiere que nuestro
espectador observe

Se describird los efectos
especiales que se
definen como aquellos
métodos que cumplen
con la funcién de darle
la ilusion al espectador
de lo que observa a
través de sus pantallas,
sucedié en realidad o
existe.

Aspecto Se describira las 0 1|2 |Blo|al2|B|lo(a]|2]8
tecnolégico herramientas de
filmacion, que se
HERRAMIENTAS DE definen como los

FILMACION implementos bésicos
que cualquier
produccion considera
necesario al momento
de ejecutar tu rodaje
Se describira la edicion 0 1 2 gloj1|]2(8|ofxr|2]|8
EDICION DIGITAL digital que se define
como el ensamblaje de
todo lo recolectado

EFECTOS
ESPECIALES

CINE DIGITAL
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durante la produccién
del proyecto audiovisual
durante el rodaje y su
futuro aspecto final
para la transmisién en
los canales de difusién
establecidos.

Las alternativas de respuesta van de 0 al 3 y tienen las siguientes expresiones:

Nada relevante Poco relevante Relevante

l

Totalmente relevante

3

0 1 2
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