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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar la narrativa audiovisual de la
serie coreana el “Juego del Calamar”, la tesis es una investigacién cualitativa de
tipo aplicada y de disefio hermenéutico. Los instrumentos que se utilizé fueron la
ficha de observacion y ficha de entrevista, cuya confiabilidad es de 92 % y 86 %
medido a través de la Validez de Aiken. Como resultados mas importantes tenemos
gue la narrativa audiovisual se manifiesta en diversos puntos de las subcategorias
tanto como en el espacio, tiempo, estructura y personajes, para tener una buena
historia y con ello los espectadores logren entender lo que se desea transmitir,
ademas cada una de ellas se presentan en momentos importantes de la serie
logrando enriguecer la historia. Finalmente, se llegd a la conclusion que la narrativa
audiovisual se manifiesta significativamente en la serie coreana “El juego del
Calamar”, puesto que se logro presentar todos los elementos narrativos que la
conforman, donde estas se complementaron entre ellas para darle un mejor
entendimiento y desarrollo a la historia, con el fin de causar un gran impacto en los
espectadores, logrando de esa forma que los espectadores se queden con algunos

recursos utilizados en la serie.

Palabras clave: Narrativa, Audiovisual, Historia, Personajes, Serie.



ABSTRACT

The objective of this research was to analyze the audiovisual narrative of the Korean
series "The Squid Game", the thesis is qualitative research of an applied type and
hermeneutical design. The instruments used were the observation sheet and the
interview sheet, whose reliability is 92% and 86% measured through the Aiken
Validity. As the most important results we have that the audiovisual narrative is
manifested in various points of the subcategories as well as in space, time, structure
and characters, to have a good story and with it the viewers can understand what is
wanted to be transmitted, in addition each one of them are presented at important
moments of the series managing to enrich the story. Finally, it was concluded that
the audiovisual narrative is significantly manifested in the Korean series "The Squid
Game", since it was possible to present all the narrative elements that make it up,
where they complemented each other to give it a better understanding and
development to the story, in order to cause a great impact on the viewers, thus

achieving that the viewers keep some of the resources used in the series.

Keywords: narrative, audiovisual, history, characters, series.
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l. INTRODUCCION
Las series de television han estado desde antafio en la sociedad, la primera serie
en aparecer fue Pinwright's Progress emitida en el Reino Unido, entre el afio 1946
y 1947 a través de la sefal de BBC (Sensacine, 2022). Con el pasar de los afos,
estas fueron tomando mas importancia en la sociedad, ya que su finalidad es narrar
historias, con esto busca despertar las emociones y sentimientos de los
espectadores. Ademas, la evolucion de los medios de comunicacion ayudé para

que las series se logren expandir y su publico sea mas amplio.

La television es una de las bases para las series alcancen mayor éxito, al ser un
medio audiovisual, las personas pueden percibir mucho mas facil y préactico las
secuencias que nos brinda la serie o pelicula, por lo que entra dos sentidos en la
percepcion de ellas, que es vista y oido, con ello, logra generar distintas

sensaciones en las personas, a diferencia de la radio u otro medio de comunicacion.

Pero en la actualidad, la llegada del internet abri6 un mundo diferente a las
personas brindando distintas opciones para poder ver una serie, estas plataformas
de streaming donde uno paga una cuota mensual para poder mirar una serie 0
pelicula, causaron un revuelo en distintos paises del mundo donde el consumo de
estas incrementaron notoriamente, ya que se encuentra al alcance de cualquier
dispositivo movil que tengas a la mano, lo que nos permite mirar una serie o
pelicula segun la preferencia del espectador, sin interrupciones a diferencia de la
television u otro medio y sus comerciales que presenta, por lo que en Peru no fue

la excepcion dicho incremento.

Una encuesta realizada por Datum Internacional en el afio 2020 nos revela que, el
52% de los peruanos cuentan con el servicio de television por streaming, siendo
Lima el lugar con mayor incidencia de consumo, donde el porcentaje de usuarios
llega al 71%. También en dicha encuesta se conocid que la segunda regién que
consume mas es el oriente con un 49%, seguido del sur con un 45% (Datum, 2020,

como se cito en el Diario Gestion, 2020).

Las series han sido transmitidas desde afios atrds, donde encontramos autores,
contando con un pre — pro — y post produccion, con la finalidad de lograr un

contenido que capte la atencion del publico, estos buscan que su producto sea rico



visualmente para las personas, presentando una buena narrativa para que los

espectadores se sientan enganchados a las series.

Sin embargo, muchas de ellas que se han producido fueron al fracaso, por mas que
tuvieron un presupuesto alto para filmarla, al publico no le terminé de convencer su
historia, personajes entre otras cosas, pues la narrativa que presentaban los
directores era muy pobre o no se sentian identificados con la historia, por otro lado,
en muchas ocasiones las series que se realizaban fueron opacadas por otras que

captaban la atencion e interés por parte del publico.

Tener un gran presupuesto para realizar una serie no garantiza el éxito que puede
generar, como lo demuestra la serie "Father of the pride" donde la cadena NBC
estuvo dispuesta a desembolsar una fuerte suma de US$2-2.5 millones por
episodio, desafortunadamente no capto la atencion ni los corazones del publico, a
diferencia del estreno de “Sherk” que alcanzo el éxito de 87%, el Parent Television
Council mencion6 que la serie era indecente para el publico infantil (Tomatazos,
2019).

Esto nos muestra, que desde afios atras los espectadores analizan la series en
primeras temporadas, si estas no logran llamar su atencion por mas que las
producciones se esmeren ya no obtendrén la acogida de principio, por eso es muy

importante que las series cuenten con una buena narrativa audiovisual.

Por eso, esta se manifiesta a través de las imagenes ficticias o reales, estas tienen
la singularidad de contar historias que se complementan con el sonido, segun los
elementos narrativos que las serie nos presente se emitird el mensaje que desean
reflejar. Por ello, la narrativa audiovisual es usada por distintos directores
reconocidos en la actualidad, esto se suele notar en las series de television,

peliculas hasta incluso los programas de TV.

Al hablar de un andlisis de la narrativa audiovisual no solo debemos tomar en
cuenta en la forma como nos cuenta la historia, sino también los elementos
audiovisuales que se utilizan, como lo es el sonido, el tiempo, espacio, los
personajes. Estos elementos reforzaran la estructura de una serie y su éxito va a

depender mucho de cdmo esté conformada la serie, y sus elementos empleados.



Una de las series que su lanzamiento se llevé a cabo el 17 de septiembre del afio
2021 fue “Squid Game” o mas conocido como “El juego del Calamar”, dicha serie
alcanzé el top 1 en el Peru en sus primeros dias de lanzamiento, y posicionandose
en el top durante muchas semanas, donde hasta la actualidad es una de las series

mas virales que el internet y la plataforma de Netflix presenta.

Ante ello, nos realizamos la siguiente pregunta de investigacion ¢ Como se presenta
la Narrativa Audiovisual de la serie coreana “El Juego del Calamar” ?, para ello, se
realizara una investigacion profunda sobre la narrativa audiovisual la serie donde
resolvamos todas las dudas ante nuestro problema, asi mismo determinar la
estructura que usaron para lograr una buena acogida a la serie con un enfoque

cualitativo

Por ende, esta investigacion se justifica segan su conveniencia, porque el analisis
gue se va aplicar nos ayudara a comprender la narrativa audiovisual que usan
diversos directores al producir las series y el éxito que les genera al aplicarlo,
asimismo su relevancia social, muestra que los beneficiados con la investigacion
seran las personas apasionadas a la realizaciébn de productos audiovisuales o
interesados en entrar a esta rama, puesto que no es necesario tener un buen
presupuesto para poder narrar una historia y pasarla al area audiovisual donde se
produzca dicha pelicula o serie, en resumen la investigacion aportara para los

amantes de las realizaciones de series

Asimismo, como objetivo general se plantea analizar la narrativa audiovisual de la
serie coreana “El juego del Calamar’. Como objetivos especificos se propone,
definir como se desarrolla el espacio narrativo en la serie coreana “El juego del
Calamar”, develar como se desarrolla el tiempo narrativo en la serie coreana “El
juego del Calamar”, conocer coOmo se presentan los personajes en la serie coreana
“El juego del Calamar”, y por ultimo identificar como se presenta la estructura

narrativa en la serie coreana “El juego del Calamar”.



. MARCO TEORICO

Rios (2018) conforme a la tesis que realizd tuvo como objetivo analizar la
presentacion de la narrativa audiovisual de la serie 13 reasons why de Netflix del
afno 2018, abordando 15 elementos con el fin de lograr un mayor entendimiento del
empleo de la narrativa audiovisual presentada. La muestra fue no probabilistica y
el enfoque de estudio cualitativo y de nivel interpretativo, empleando una ficha de
observacion aplicada en cada escena. Lo que busca es reflejar lo que viven
actualmente de los adolescentes. En la presente investigacién se logra entender
gue la serie fue dirigida de manera adecuada, ya que muestra los elementos del
espacio que hace llamar la atencion del pablico, ademas de originar suspenso a los
espectadores y ocasionar un interés masivo que fue el objetivo de los que
produjeron la serie y esta tenga un gran éxito.

De igual manera, Sebastiana (2018) en su trabajo de investigacion con el objetivo
principal de analizar la narrativa audiovisual en las peliculas peruanas ‘La ultima
noticia’ y ‘La hora final’, Lima 2018. El enfoque que lograron darlo fue cualitativo, el
tipo es aplicada, nivel hermenéutico contando con un disefio de estudio de caso,
realizando el proyecto con la técnica de observaciéon y su instrumento fue la ficha
de observacion. Llegando a la conclusién que es fundamental tener una buena
narrativa audiovisual que logre adecuadamente la compresién del espectador,
incluso los elementos que se presentan en las peliculas son adecuados para poder

reforzar y que esta logre complementarse para la exposicién de distintas peliculas.

Ulldemolins (2020) cuya investigacion tuvo como objetivo analizar la miniserie
Chernobyl, creada por Craig Mazin y producida por HBO y Sky. La presente
investigaciéon es de disefio narrativa descriptiva. La muestra se realizé a dos
plataformas HBO y Sky, los datos se recolectaron al analizar a todos los personajes
de la miniserie y los capitulos de ello. Segun los resultados de la miniserie
Chernobyl, su éxito fue inesperado por todos, ya que esta fue producida con el
propésito de mostrar hechos reales sin querer agradar a nadie, claramente la
miniserie fue la revelacion de esta uUltima década ya que contiene una de las
narraciones audiovisuales mas impactantes de la historia, asimismo para la

productora y todo su equipo que relata que no fue nada sencillo este arduo trabajo



y que es de suma importancia tomar buenas decisiones para captar el interés del
espectador. Los hallazgos de esta investigacion nos demuestran que el éxito de
una serie, va de la mano de una buena documentacion, cuidando cada detalle,
acompafnado de buenas interpretaciones a cargo de los actores y sobre todo con
una produccion audiovisual comprometida con su trabajo y con una buena

comunicacién en equipo para lograr el éxito de la serie.

Ademas, de acuerdo al trabajo de investigacion realizado por Morales (2020) tuvo
como finalidad analizar la Narrativa Audiovisual de la pelicula Asu Mare 3. Dicho
proyecto de estudio es de tipo aplicado, cuenta con un enfoque cualitativo y el nivel
de estudio de caso, ademas la técnica que utilizé el autor para el desarrollo de
estudio fue de observacion. El instrumento que uso6 para realizar la recoleccion de
datos fue por medio de una ficha de observacion. Segun los resultados obtenidos
nos indica que, el lenguaje visual, sonoro y textual fueron muy eficaces para la
grabacion de las escenas y los actores se adapten y se logren ubicar con el fin de
hacer muy elocuente la actuacion que realizaron, lo que deduce que el lenguaje
narrativo audiovisual que emplearon en la pelicula Asu Mare 3 fue fundamental para
reforzar el desarrollo de la historia y con ellos cumplir el objetivo de plasmar los

elementos visuales.

Ruiz y Bustos (2020) en su tesis cuya finalidad es analizar mediante un estudio de
caso, la situacion de opinién publica y crisis comunicativa a raiz de cancelar algunos
productos audiovisuales. Dicha investigacion es de wuna metodologia
multidisciplinar, con un estudio mixto, cualitativo y cuantitativo. Segun los resultados
obtenidos en la tesis, a partir del 1 de junio de 2017, Netflix anuncia que la serie
Sense8 iba a ser cancelada. Donde logro tener una mayor impresion en redes
sociales y sobre todo en sus usuarios en la plataforma, que hizo amenazar con
dejar de consumir Netflix, siendo estos su sector clave para la expansion
internacional. Con ello, comprobamos que la opinién publica y la plataforma de
redes sociales tienen gran poder de los seguidores que consumen productos
audiovisuales, ellos tienen el poder de opinar lo que les parece y sobremodo de
elegir las series o dejarlas perjudicando al sector econémico, esta fue una de las

crisis que sufrio Netflix y se produce asimismo a nivel mundial, por ello se tiene que



tener cuidado al publicitar el trailer y las publicaciones en diferentes medios,

evitando asi complicaciones futuras.

También, Velasquez (2020) en su tesis tuvo como finalidad analizar la narrativa del
film El Arbol de la vida (2011) de Terrence Malick, dicha investigacion es cualitativa
y desarrollando una método no experimental, transversal, descriptiva y de forma
exploratoria, segun los resultados del autor nos indica que el film tiene una narrativa
muy compleja, eso ayuda bastante al entendimiento y mensaje que se quiere
transmitir el director mediante la historia, sus personajes que presentan y en el
ambiente que ellos interactian, incluso da a entender que los personajes y la
narrativa conforme pasa la cinta existe una evolucion en los personajes, lo que

mejora la experiencia tanto de los ellos y los espectadores.

Para la teoria relacionada a nuestro tema de investigacion, elegimos al autor
francés en literatura y poética Gerard Genette, quien nos refleja que se abordan
varios aspectos narratologicos organizados por triadas entrelazadas, se muestran
en tres categorias como primera triada, esta el relato, que es el texto narrativo,
luego esta la historia, que es el conjunto de acontecimientos brindando el
significado o contenido narrativo, también esta la narracion, que convierte la accion
verbal a la historia en un relato. Asimismo, se presenta los aspectos que son la
segunda triada, en ellas estan, el tiempo que es orden cronoldgico entre el relato y
la historia, también esta el modo, que son las formas en las que se expresan las
relaciones entre la narracion y el relato, la voz es otro aspecto que efectlia la accion
implicados por el narrador y el destinatario. Se nota la relacion que tiene la primera
con la segunda triada, ya que ambas dependen de la historia y la narracion.
Finalmente estan los factores determinantes que perteneces a la tercera triada,
iniciando por el orden donde se muestran los sucesos de la historia, luego la
duracion, en ella estan los segmentos diegéticos y la pseudo-duracion de su relato
en el relato y por ultimo la frecuencia, donde se dan el numero de veces que

aparece un suceso en la historia y el nUmero de veces que es contado en el relato.

Continuando con el desarrollo del capitulo, se presenta una recopilacién de

diversos autores que logran teorizar la categoria de investigacion.



Al hablar de narrativa, se refiere a la morfologia, al juntar todas sus partes narradas
en la estructura de la historia. El relato tiene que estar enlazado con el pasado
conforme va avanzando para que en la ficcion fluya a un producto audiovisual que

configuran una historia (Rivera, 2011).

Es muy importante entender la narrativa audiovisual. Segun Sanchez (2006) define
la narrativa audiovisual como una forma particular de narrar los hechos que se basa
en la capacidad de imagenes y los sonidos, con el fin de contar historias, de igual
manera deben existir dos 0 mas imagenes con el propoésito de lograr una

continuidad para que el espectador logre contemplar una narracion de la historia.
Asu vez, Sebastiani en 2018 nos indica que:

“La narrativa audiovisual es la organizacion de ideas en aspectos visuales y
sonoros que al ser expuestos por intermedio de un sistema de signos y
significantes logran llegar a un receptor que interpreta el contenido
decodificando en su pensamiento la historia relatada”. (p.21)

Para saber los elementos influyentes que componen un relato audiovisual,
debemos considerar los movimientos e interacciones sonido-imagen implementado
en la base que porta el codigo del texto. La decodificacion de caracteristicas del
codigo de texto se integra de varias maneras para satisfacer sus necesidades
(Hernandez et al., 2020).

La narrativa audiovisual, se muestra de forma no lineal y lineal, donde una se
caracteriza de no ver las convenciones de espacio, lugar y tiempo para ser narrada,
mientras que el otro si se basa en lo convencional de espacio, lugar y tiempo.
Actualmente la narrativa se puede relatar desde una plataforma digital, asi el
espectador sepa mas de la serie. (Moya, 2020)

Por otro lado, Sebastiani (2018) afiade que la narrativa audiovisual estd compuesta
por una estructura y una suma de elementos que forman parte de una historia y la
narracion que tiene con la finalidad de que el espectador pueda tener una mejor
vision acerca del film y con ello puedan vivir nuevas experiencias con los sucesos
gue logren pasar los personajes, dicho termino implica el planeamiento o inicio,
nudo y desenlace. La estructura audiovisual contiene estrategias donde se elabora

un contenido como el storytelling, con una secuencia de elementos relacionados



por una historia, esta se transmite en diferentes canales donde los espectadores
perciben la historia. Asimismo, un elemento audiovisual puede ser narrativo y
utilizado en diversos formatos de medios audiovisuales, como series, telenovelas,

juegos y peliculas, siendo atractivo para el espectador (Quintero y Pisco, 2020).

Existen distintos géneros en las narrativas audiovisuales entre ellos, aventura,
accion, ciencia ficcion, terror y fantasia, cada uno relacionado con la catarsis
estética que se narra para la historia, las imagenes psiquicas de cada escena
especifica contienen una distinta interpretacion por la conciencia, donde juegan un
papel decisivo en la produccién de la catarsis, ya que el protagonista refleja en los
espectadores una relacion que identifican desde el punto de vista y las emociones

del protagonista (Schaper, 1968).

Una serie contiene modalidades textuales llamadas estructuras narrativas, donde
la historia se desarrolla en tres momentos, es decir, inicio, nudo y desenlace, ya
qgue asi llegara el momento de suspenso sea en cualquiera de esos momentos y
sea entretenida la historia para el espectador la serie logrando captar asi su
atencion (Vasquez, 2018).

Cuando se habla de estructura narrativa se puede dividir en diferentes momentos
0 etapas que son, principio o inicio, nudo y desenlace o final. En el principio o inicio
en la historia se encuentra la presentacion de quienes son los personajes
principales, el lugar y cuando suceden los hechos, ello puede empezar de manera
cronoldgica y ordenada, asiendo asi que el espectador los perciba, otra manera de
iniciar es que el espectador de la historia se relacione en la escena con personajes
donde no sabe muy bien de los hechos, pero conforme va avanzando el desarrollo
de la historia se va interpretando en que consiste los sucesos, dando a entender el
contexto de cémo se iran desenvolviendo los personajes. El nudo viene hablar de
lo que pasa con el o los personajes principales, se va entendiendo cual es el
problema o conflicto al que se enfrentan ellos mismos con algun personaje y la
manera en la que deciden resolverlo en la historia, luego de ello se dirigen hacia el
desenlace o final. Por ultimo, se refleja algunos acontecimientos que determinan la
conclusion del conflicto que se origind en el nudo y al lograr resolverlo termina la

historia dejando una ensefianza con un final feliz.



Una estructura narrativa es relacionada exitosamente con la mayoria de historias a
nivel mundial, para ello los guionistas de las series construyen momentos e integran
elementos a la estructura narrativa, haciendo que el espectador la elija como su
favorita, el autor refleja que cada serie es un acto de secuencias, donde hay
escenas Yy todo ello provoca una importante inversion de valores, ademas es de
suma importancia el climax de la trama y de la historia en una narrativa audiovisual
(McKee, 2010).

Con el paso del tiempo en medios digitales, las producciones experimentan nuevos
lenguajes y formatos audiovisuales, donde esta se fusiona con la estructura
hipertextual para lograr una narrativa interactiva en los personajes, buscando crear
posibilidades y metodologias en la construccion de discursos audiovisuales
discursos hipertextuales, es necesario que la produccién de la serie vincule todos
estos puntos, pues entre el montaje y la narracion se puede determinar una
estructura de dramatizacién en la que se producen los tiempos y espacios de la
serie tratada, construyendo asi un relato donde lo esencial es que la produccion
genere siempre una vision del final de la serie (LEONE & MOURAO, 1987, p. 15).

Ademas, segun Sebastiani (2018) para que exista una buena narrativa se destacan
3 partes fundamentales que permiten formar la accion. Estos elementos lo

conforman el espacio, tiempo y los personajes.

El espacio narrativo es el elemento de relevancia cuya zona, dénde se realizan las
acciones negativas, positivas por parte de los personajes, de acuerdo a la postura
0 comportamiento que estos tomen durante la serie, llegando a conducirlos a
distintos puntos de la historia. (Sanchez, 2018). Asimismo, Sanchez (2006)
menciona que el espacio se integra en los detalles fisicos que sirven de escenarios
a las acciones de los personajes y el movimiento que ellos realizan al momento de

relatar la historia (p.36).

El espacio narrativo toma un lugar importante en una serie, donde se desarrolla una
historia, los lugares y la clasificacion de personajes realizados (Gardies, 1993: 76).
Esta clasificacion resulta de gran utilidad para analizar las escenas (siendo la
escena la unidad minima del guion). No olvidemos que en un guion no se distinguen

las secuencias sino las escenas. Las escenas son la unidad narrativa minima y



ocurren en un tiempo y en un lugar especifico, asimismo se entiende que cada vez
que hay un cambio de locacion en el desarrollo de la serie, indica que se inicia una

nueva escena.

Para los elementos que intervienen de manera directa en el espacio son: plano,
angulos, la composicion, iluminacion y sonido. Segun el Ministerio de Educacion,
Cultura y Deporte (MECD, 2014)

El plano es la unidad pequefia del lenguaje audiovisual y el encargado de definir la
cantidad de informacién que recibird el espectador al momento de ver una cinta,
ademas los planos tienen un valor expresivo que logran resaltar las acciones de los
personajes o los objetos puedan llegar a tener o estar en esa escena, sin embargo,
el tamafio del plano va a determinar la duracibn que tenga, las propuestas

expresivas pueden revertir la situacion (Liévano, 2009).

Segun, Bedoya y Frias (2016) refleja que los planos son importantes en las escenas
de una historia, en ellas se pueden encontrar el gran plano general la cual tiene una
funcién descriptiva, ademas de presentarse frecuentemente en relatos de ficcion
con encuadres abiertos donde se observan distintas locaciones, asimismo nos
brinda un espacio, fisico o geografico para una mejor visualizacién del espectador,
lo cual permite identificar las cosas que realizan los personajes. También esta el
plano entero donde muestra a un personaje detenido o en movimiento, permitiendo
apreciar los rasgos exteriores de manera muy clara, asi como las acciones
asociadas al hecho de estar de pie, sentado o en otras posiciones o0 en movimiento,
sin embargo, el plano entero es relativamente escaso. Otro es el plano de medio
cuerpo (superior o inferior) visualizando solo hasta la altura del pecho, aplicAndose
en un personaje que se encuentra quieto en un lugar de la escena. Por lo contrario,
hay planos medios donde la camara empieza a perseguir al personaje desde el
momento que se desplaza, por otro lado, el primer plano permite ver la intimidad
del personaje a través del gesto, la mirada. En el caso del plano detalle es el mas
especifico, con objetos muy pequefios 0 con segmentos muy reducidos de una
unidad visual mayor, donde se muestra detalles por ejemplo de rostro como labios

y las cejas, objetos en tomas super detalladas.
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Por otra parte, segun Consiglieri (2004) el angulo sirve para enfocar distintas
expresiones que logren hacer los personajes, con ello se percibe el estado de

animo de acuerdo al contexto en el que se encuentren.

Segun, Bedoya y Frias (2016) expresa que los &ngulos son importantes en una
produccién donde esta se relaciona de distancia con los objetos del campo visual,
los angulos indican la postura que mantienen frente a la realidad y develan la altura
desde que los espectadores contemplan lo mostrado en el desarrollo de la historia,
asimismo los angulos muestran el lugar o la ubicacion establecida entre la cAmara
y los personajes u objetos filmados. Entre ellos se encuentra la angulacion normal
la cual es usada de modo frontal, acompafiado de una composicién, arménica y
proporcionada y se reconoce cuando los espectadores observan que los
personajes que se muestran en la escena estan en una altura de manera directa a
la ubicacion donde est4 situada la camara. Por otra parte, se encuentra el &ngulo
picado que se da desde una posicién de altura, en esta toma la camara se
encuentra inclinada ubicada por encima del personaje o en la altura de la locacion
para registrar a los objetos o sujetos encuadrados. Lo contrario en cuenta al angulo
bajo o contrapicado que presenta los elementos del campo visual desde un punto
de vista bajo en un sentido de nivel inferior por lo cual las tomas son desde una
parte baja, en el cual los espectadores perciben que los objetos o personajes se

encuentran ubicados desde abajo.

También, la composicion es la organizacion de todos las partes en un solo
encuadre, es muy necesaria para reforzar la comunicacién que se tiene con el
espectador y esta sea muy eficaz, tanto en lo informativo como él lo estético
(Marangoni 2015).

Suarez en el 2018 define a la composicién como:

“La composicion es un concepto complejo que se incluye para todo el
desarrollo de una serie con paradmetros técnicos y estéticos basicos de la
imagen en el cual se relacionan directamente con artes como la pintura o
la fotografia, ademas incluye también caracteristicas propias del medio

cinematografico entre ellas la naturaleza temporal y la cambiante”.
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Las im&genes en una serie siempre se emergen en el nivel consiente, sin embargo,
son solo arquetipicas de emociones positivas 0 negativas, cuando la imagen gana
en luminosidad o energia psiquica esta se vuelve lo suficientemente dinamico y
significativo para impactar el espectador, el personaje impacta emocionalmente por
diferentes situaciones de cualquier tipo o por las circunstancias del desarrollo de la
historia. La audiencia se conecta con el publico en general con los personajes 0
con el héroe ficticio de la serie, ya que es el encargado de luchar contra el mal, por
lo tanto, no es para su propio beneficio, sino para servir a la moral cédigos de la
sociedad en la que viven donde se narra la historia, también provoca empatia por

sus principales caracteristicas particulares (Silvio, 2021).

Sucuzhanay (2016) expresa que la iluminacidén se usa en la técnica de conjunto
que muestran efectos luminosos, para la realizacién de productos ficcionales que
se preparan académicamente y profesionalmente para una comunicacion
audiovisual. De la misma forma, la iluminacion de la escena es clave en la
realizacion de efectos dramaticos que ayudan a generar tensién en el ambiente, la
forma en la que un escenario esta iluminado es sera la clave para que el espectador
se logre situar en el escenario del personaje y la una atmosfera que se desea crear

(Gregg, 1948, como se cité en Begoiia, 2002).

La iluminacién dentro de las escenas permite que un objeto, personaje o ambiente
funcione de modo apropiado, puesto que refleja la dimension en estos filmados,

logrando dar un mejor tono a toda la escena. (Scott 1979).

La iluminacién ambiental se da cuando pre existe al rodaje como en el caso
prototipico de la luz solar la cual es mas potente a diferencia de un rodaje en
exteriores. Ademas, existe el desenfoque que al igual que la iluminacion, afecta
tanto a la superficie como a la estructura de la realidad, pero si se utiliza esta sélo

sobre una parte de la imagen (Stephenson y Debrix 1973).

Asi mismo que el sonido es de suma importancia para los productos audiovisuales,
donde se genera una banda sonora para cualquier tipo que relaciones imagenes

con sonido, causando asi una impresion o sensacion al oido (Sucuzhanay 2016).

Los sonidos reflejan diversos puntos entre ellos estan las distintas funciones, segun
Balsebre (2007) y Gutiérrez y Perona (2002)
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* Funcion ambiental o descriptiva: se refleja la realidad que se da en el ambiente

donde se desarrolla la accion y tiene caracter naturalista.

* Funcion expresiva: es el efecto que refuerza los sentimientos, reflejando los

estados de animo de cada personaje.

» Funcion narrativa: expresa la transicion espacio/temporal entre una secuencia y
otra, ademas representa a un personaje o resaltar una caracteristica importante de

7

él.

* Funcién ornamental: puede reforzar el ambiente donde transcurre la accién

acentuando el valor estético del mensaje.

Ademas, Arias (2019) expresa que los efectos sonoros que existen en las series
cumplen una funcién, donde se recrean escenarios y acciones, asimismo favorecen
a las imagenes mentales en el oyente, puesto que se escucha un sonido mas real,
tanto desde una perspectiva denotativa como connotativa. Ademas, el sonido
ambiental puede causar misterio por lo que la funcion es descriptivo-ambiental,

aungue estén presentes la narrativa y la expresiva en la historia.

Por lo que se refiere a que, “la vida estda compuesta diariamente por sonidos y los
efectos sonoros son los que forman parte de la composicion escénica de cada
actividad que realizamos en la vida cotidiana”. Siendo asi el sonido indispensable
para un relato, puesto que proporcionan e imaginan al oyente una herramienta

idénea en lo narrado de una historia. Indica Pousa y Yaguana (2013)
Por consiguiente, Sdnchez en el 2006 define el tiempo como:

“Uno de los ejes fundamentales del universo diegético, se da al momento
gue hablamos del tiempo en una narracioén, en lo cual nos referimos al
tiempo de la naturaleza y no solo a un tiempo estrictamente linguistico,

por lo tanto, debe ser una representacion donde incluye ambos puntos”.

En cuanto a tiempo se impone como una categoria necesaria, un concepto
organizativo enraizado en la historia. Para que exista la narracion o para que se
produzca una progresion o un cambio de situacion, es necesaria la evolucion en el
tiempo. (Mario Rajas5, 2011:353).
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El contenido narrativo va avanzando conforme transcurre el tiempo, donde los
protagonistas van actuando sus vivencias del guion que dirige la produccion de la
serie, también podemos encontrar en ella la linea de imagenes que enlazan
recuerdos, pasajes y escenarios en cada capitulo de la historia, donde hacen una
rememoracion y se juega con el acontecimiento reconocido en el tiempo y el
aprendizaje conforme al desarrollo de la serie, la memoria también juega un punto
importante, ya que se refleja el olvido y el tiempo para la reconstruccion de la
historia llamado fenomenoldgico de la memoria. Todos estos puntos como el tiempo
y el espacio, la tramay el escenario, presenta datos que interpretan los que dirigen
la serie, uniendo sus experiencias vividas que aportan a la narracion y hacen una

historia llamativa al espectador (Connelly y Clandinin, 1995).

El tiempo puede ser contemplado de varias formas, es depende de la historia que
se desea contar, lo que dura el rodaje y la duracion de la proyeccion, por ello se
clasifica en distintos aspectos divididos en dos parametros de manera que se forme
desarrollar la historia con la intencién de ser clara y entendible frente a los
espectadores: Linealidad, Simultaneidad y otros aspectos como la adecuacion,
distension y flashback (MECD, 2014).

La linealidad segun MECD (2014) lo define como una continuidad que sucede en
el tiempo a través de distintos hechos que se encuentra pasando en el presente de
la historia, a su vez se refleja el pasado del personaje u objeto que se encuentra
interpretando y posiblemente proyectdndose en un futuro segun qué acciones el
intérprete logre realizar. El relato muestra simultaneidad cuando es lineal y de
manera similar cuando es segmentada, es decir, no lineal. Estas
elecciones determinaran como el espectador percibe la informacion. “Cualquier
modificacion en el orden de los hechos fatales de la historia necesariamente debe
hacerse constar expresamente a partir del tiempo de referencia,
gue puede referirse al pasado o al futuro con respecto a un momento determinado”.
(Canet y Prosper, 2009: 269).

Un inicio simultaneo narrativo suele estar enlazado con la imagen e intriga en las
secuencias de la historia, el sonido es otro instrumento que cumple una funcion
didactica, sincronica o cinestésica, la edicion va acompafiada de ello y toda la

estructura audiovisual que complementan la serie entre ellos los personajes y las
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puestas de escena. Simultaneidad en la narracién es toparse con obstaculos
conforme sigue la historia donde se junta estrategias de solucién y avance, también
puede ser solucionado desde la perspectiva que adopte el espectador al observar

el inicio con todo lo que sucede en la serie misma (Zavala, 2005).

Al hablar de adecuacion se refiere a la representacion real de un film, es decir, la
duracion de las acciones de los personajes involucrados en la historia va acorde
con la duracién del tiempo real, por ello esto busca mantener la esencia de la
duracion para que no sean muy ficticias las acciones que se encuentran realizando
los personajes (MECD 2014).

Por otra parte, existe distension cuando se hace mas largo el tiempo real, se
vuelven dilatadas las cosas, este recurso es méas utilizado en narraciones en las
gue solamente se desea resaltar distintas tensiones en el ambiente que se
desarrollan los personajes, generando un buen climax, basicamente se explica que
es un alargamiento subjetivo en cuanto a la duracién objetiva de una accion que se

muestra en la historia (Ripoll, 2012).

Lo siguiente es flashback en la narracion audiovisual el cual es una convencion
que requiere una serie de acciones para indicar al espectador que ha habido un
cambio en la estructura del tiempo, y que ha habido un salto hacia atras desde un
momento muerto. Se utiliza como referencia de tiempo. (Canet y Prosper, 2009:
276). Los autores ilustran las variaciones mas utilizadas y mas conocidas por los
espectadores para indicar que se producira un salto en el tiempo al pasado. Es
muy comun utilizar varias acciones juntas para indicar cambios en

orden cronolégico.

Por otro lado, el personaje es el ser que protagoniza e interpreta una narracion,
donde expresa sus sensaciones, emociones Yy relatan conforme va avanzando las
grabaciones y los episodios como si les pasara a ellos mismos, el actor debe
identificarse e involucrar el personaje que estd asumiendo en lo emocional con la
ficcion (Cohen, 2001).

Segun Louro (2020) la construccion narrativa para un personaje conlleva elementos
importantes como el uso de la ropa, conducta, religion, de acuerdo a la estructura

del personaje se define los colores de vestimentas, ya que es una de las
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caracterizas que refleja sus sentimientos como alegria, tristeza, enojo. Al ir
desarrollando cada punto, los guionistas tienen que colocar un punto de reflexion a
su personaje dejando asi de ser observador para pasar a actuar en la accion de la

escena.

En los tipos de personajes encontramos el punto de vista de su importancia en el
acontecer donde segun su importancia son 3: personajes principales, donde se
destacan por su funcionamiento como integradores de la organizacion de los
acontecimientos, por ello son los que estructuran la serie y logran que su
participacion no sea olvidada, también estan los personajes secundarios que sin
tener un rol importante en los acontecimientos de la historia, brindan coherencia,
comprension y consistencia en la serie, ellos se encuentran vinculados por lo
general a los personajes principales, pero su participacion en la historia suele ser
individual o complementaria a los principales, por otro lado estan los personajes
episodicos, donde su presencia no es permanente en los acontecimientos, ya que
son minimos los momentos en los que se muestran dejando una idea para poder
entender en que se relaciona con el personaje principal, sin embargo su funcién es
ordenar, exponer, entrabar, relacionar, coordinar y retardar los sucesos que se

desarrollan en la historia narrativa (Alvarez y Gallardo, 2020).

[l METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacién
La investigacion se realizd6 con un enfoque cualitativo, porque en dicha
investigacion se empled un analisis de un fendmeno narrativo en la serie coreana "
El juego del calamar”. Rodriguez et al. (1996) reflejan que, una investigacion
cualitativa trata de informacion brindada objetivamente, clara y precisa, por distintos
autores de su presente tema o por investigadores de otros temas, donde narran sus

propias experiencias, opiniones y valores.

Ademas, Martinez (2006) indica que la investigacion cualitativa se centra en
identificar la naturaleza de manera profunda en la realidad, donde se recopila
informacion fundamental para cumplir con sus objetivos contando con una

estructura dinamica.
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El tipo de investigacién es aplicada porque busca conceptos tedricos, con la
finalidad de desarrollarlos en la practica y poder obtener posibles respuestas a
nuestra pregunta de investigacion. Segun Nicomedes (2018) una investigacion es
aplicada si su informacién para lograr resolver con lleva problemas de un tema o
de un producto brindado para la sociedad. El nombre de “investigacion practica o
empirica” lo cual sus caracteristicas pues, su fin es utilizar los conocimientos
adquiridos y a su vez se van adquiriendo nuevas ideas sobre el tema, luego de

poner en practica la teoria (Murillo, 2008).

El disefio de investigacion es hermenéutico, ya que analizamos e interpretamos la
informacion de manera objetiva y detallada haciendo referencia a nuestro mismo
tema realizado. Segun Flores (2018) esta fenomenologia no busca la esencia de
las cosas y enfatiza la descripcion haciendo del lado los juicios. Lo que busca es
conocer la perspectiva particular de la existencia de los individuos a diferencia de

la esencia.

3.2 Categorias, Subcategorias y matriz de categorizacion
Esta investigacion presenta una sola categoria que es la narrativa audiovisual, a su
vez, esta se encuentra dividida por subcategorias como el espacio narrativo, tiempo
narrativo, estructura narrativa y por ultimo los personajes. Asimismo, dichas
subcategorias estan conformados por distintos indicadores como se muestra en la
matriz de categorizacion, donde el espacio narrativo esta conformado por el plano,
angulo, composicion, iluminacién y sonido, de igual manera el tiempo narrativo con
linealidad, simultaneidad, adecuacion, distension y flashback. La estructura
narrativa por su parte estad conformada por un inicio, nudo y desenlace, y por ultimo

los personajes se dividen en, principal, secundarios e incidentales o episodicos.

3.3 Escenario de Estudio
El espacio cibernético fue el escenario de estudio donde se pudo realizar
busquedas de informacion, ademas la serie “El juego del Calamar” se encuentra en

plataformas web o paginas digitales.

También la plataforma de Netflix es un espacio donde fue publicada la serie y las

personas que adquieren con una cantidad determinada de dinero puede acceder a
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distintas peliculas sin publicidad ni cortes. Por lo que fue un escenario de estudio y
una oportunidad para el desarrollo de nuestra investigacion.

3.4 Participantes
Los participantes fueron los 9 capitulos que contiene la serie, ademas de realizar
entrevistas a 3 especialistas en cine y comunicacion audiovisual que nos brindaron
puedan su punto de vista frente a las subcategorias consideradas en el trabajo de
investigacion, por lo que se profundizé el tema recolectando opiniones de las

personas entrevistadas.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Para el presente proyecto de investigacion se realiz6 dos técnicas, una de ellas es
la entrevista, por ende, se realiz6 a 3 expertos en cine y comunicacion audiovisual
para que nos puedan dar su punto de vista con respecto a la narrativa que presenta
la serie “El juego del Calamar”. Por lo que segun Kvale (1996) nos indica que las
entrevistas de investigacion buscan describir y dar sentido a los temas centrales en
lo que corresponde a la vida de los sujetos. La tarea principal de la entrevista es
entender la informacion que nos brinda el entrevistado. Ademas, Mathers, Fox y
Hunn (2000) definen a la entrevista como una fundamental técnica de recopilaciéon
de datos que involucra la comunicacién verbal entre la persona que entrevista y el
sujeto. Por ello, las entrevistas se utilizan usualmente en los disefios de
investigacién, donde se puede encontrar una variedad de enfoques en esta

técnica.

El disefio de la entrevista y la redaccion de las preguntas influyen en la profundidad
y libertad que los sujetos suelen responder. Algunas de ellas fomentan largas
respuestas y son un poco mas detalladas, mientras que otras se encuentran

disefiadas para obtener respuestas mas concisas y precisas (Nigel, Nick, 2002).

Otra técnica que se va a utilizar es la de observacion, con ello se van a realizar una
profunda interpretacion de los 9 capitulos de la serie y la narrativa que presenta. La
observacion significa ajustarse a lo prescripto, en este caso es un proceso en el
cual se situa la percepcion y que a su vez organiza un recojo de datos e informacion
donde se utiliza los sentidos para poder observar los sucesos o realidad actual en

la cual la gente se encuentra sumergida o envuelta de manera inmediata sobre el
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objetivo considerado, ello implica una actividad de codificacion en la que la
informacion bruta es seleccionada por uno mismo u otros agrupandose asi en dos

categorias, los sistemas de seleccidn y los sistemas de produccién (Fabbri, 1998).

Por otro lado, el instrumento que se va a usar es la guia de entrevista, segun La
Universidad Veracruzana (2014) nos dice que las guias son herramientas que nos
ayudan a hacer mejor nuestra investigacion. Esto debe incluir preguntas
importantes que desea hacer y preguntas de seguimiento para ayudarlo a obtener
la informacion que necesita. Como con cualquier manual, necesita saber como

usarlo correctamente, en lugar de seguirlo ciegamente.

Asimismo, para analizar e interpretar los 09 capitulos que cuenta la serie se va a
utilizar una guia de observacion, Ortiz (2015) define a la guia de observacion como
un documento que le permite al investigador encausar la accion de observar los
fendbmenos presentados, por o que su estructura es a través de columnas que

favorecen la organizacion de los datos que se logre recoger.

3.6 Procedimientos
Para la presente investigacion se aplicaran dos técnicas con la finalidad de obtener

la informacién que se desea lograr, una de ellas es la entrevista y la observacion.

Primero se realiz6 la entrevista a 3 especialistas en comunicacion audiovisual y
cine, fue de manera presencial. Primero se redactara un oficio que sera enviado a
su correo de la persona donde indique el permiso para hacer la entrevista de
manera presencial o virtual, luego de obtener una respuesta positiva por parte del
especialista, se dispondra a acordar fecha, lugar y hora con el entrevistado. Cabe

resaltar que la entrevista presencial sera grabada por los investigadores.

Por otra parte, la otra técnica que se usO es la observacion, por lo que los
investigadores se reunieron en un espacio cerrado con la finalidad de visualizar la

serie coreana “El juego del Calamar” y sus 9 capitulos que contiene.

Después de realizar un analisis de cada capitulo que presenta la serie, los
resultados se plasmaron en una ficha de observaciéon que fue previamente

realizada por los investigadores.
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3.7 Rigor cientifico
En cuanto al rigor cientifico se materializa en gran medida en el manejo acertado
gue se realiza la informacion, donde transcurre por diferentes momentos entre ellos:
planificacion, recoleccion, procesamiento y analisis, contribuyendo asi a la garantia
de la calidad de los datos, su representatividad, fiabilidad y validez; lo cual demanda
del investigador el dominio de cada uno de los diferentes métodos, técnicas y
procedimientos existentes para el registro, procesamiento y analisis de los datos de
las diversas metodologias empleadas en los procesos investigativos cualitativos;
por lo determina la calidad de informacion y la cantidad de datos necesarios para
la construccion creativa de las matrices de procesamiento. Ademas la investigacion
cualitativa se caracteriza por ser un proceso constante donde se definen y redefinen
las acciones metodologicas, por lo cual este proceso investigativo permite
enriquecer permanentemente el modelo tedrico en que se sustenta; de este modo
se pueden introducir nuevos momentos e instrumentos para la recogida de la
informacion, en dependencia de los nuevos acontecimientos e ideas que surgen

durante el desarrollo de la indagacion.

Luego, podemos resumir que la principal singularidad de las investigaciones
cualitativas radica en la subjetividad mediada por el bagaje tedrico, cientifico y ético
del investigador quien le confiere rigor cientifico, fiabilidad y validez a los resultados;
asi como, por disefios abiertos, inductivos y flexibles que redefinen constantemente

su metodologia (Conrado, 2020).

Por ello la validez en el proceso de la investigacion es acompafiada de tres expertos
profesionales en el tema del cine que enriqguece al proyecto, asi mismo la
planificacion y la recoleccion de datos son de suma importancia para complementar

toda la investigacion.

3.8 Método de anélisis de la informacion
Segun Carrillo et al. (2011) el método de comparacion constante, busca construir
teorias formulando preguntas sensibilizadoras, teéricas y de naturaleza practica y
estructural de la mano de una comparacion de incidentes en cuanto a sus
propiedades y dimensiones, por otro lado con sus similitudes y diferencias. Por lo
que se refiere a explicar una nueva forma de la realidad donde se pretende

comprender junto al analisis los datos cualitativos que se desean mostrar en la
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investigacion.

Por tanto, se usard en las investigaciones para el estudio de muchos tipos de datos,
se caracterizan por tres grandes etapas, la primera (denominada codificacion
abierta), donde los datos son fragmentados en pequefas unidades, a cada una de
las cuales el investigador le asignha un descriptor o codigo. En la segunda etapa
(lamada codificacion axial) estos coédigos son agrupados en categorias.
Finalmente, en la tercera y Ultima etapa (la codificacion selectiva), el investigador
desarrollard una o mas tematicas que expresan el contenido de cada uno de los

grupos.

Los conceptos generados son relacionados con los datos, estos son investigados,
analizados y corregidos con las evidencias del tema investigado, se consideran
etapas como comparar incidentes aplicados a cada categoria, luego integrarlas con
sus propiedades, siguiente delimitar la teoria que usaremos y finalmente escribir la

teoria.

3.9 Aspectos éticos
La informacién que se logro recolectar con la entrevista fue confidencial con el
compromiso de los investigadores, obteniendo informacion de manera veridica,
logrando tener una entrevista responsable y transparente con los especialistas con
el fin de tener un ambiente cémodo y generando confianza para obtener buenos

resultados.

Asimismo, la recoleccion de informacién y datos obtenidos como fuentes de
internet, han servido para definir teorias o conceptos acerca de nuestro tema de
investigacién, por eso se respeté las normas APA séptima edicién al momento de
citar, referenciar distintos autores, cuya finalidad sera mantener un trabajo

responsable y serio.

El proyecto de investigacion se paso por turnitin, donde se respeto lo que indica el
reglamento de la universidad, mostrando menos del 25% de similitud y 0% de
plagio, obteniendo asi una informacion respetable y transparente para los lectores

0 espectadores.
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V. RESULTADOS Y DISCUSION
En primer lugar el objetivo general fue analizar la narrativa audiovisual de la serie
coreana “El juego del Calamar”, el cual se encuentra presente tanto en el espacio
narrativo, tiempo narrativo, estructura narrativa y personajes con sus respectivos
elementos que lo conforman, puesto que con todos estos se logran complementar
entre si, para dar una mejor vision al espectador causando emociones,
sentimientos, sensaciones, con ello se logra desarrollar y contar una buena historia
para el publico y de esa forma causar impacto . Esto se asocia a lo que indico, Rios
(2018) conforme a la tesis que realiz6 donde su objetivo fue analizar la presentacion
de la narrativa audiovisual de la serie 13 reasons why de Netflix del afio 2018, donde
indica que la serie fue dirigida de manera adecuada, ya que segun sus resultados
nos muestran que los elementos de la narrativa se complementan y logra llamar
la atencién del publico, también que origina suspenso a los espectadores y
ocasiona un interés masivo que fue el objetivo de los que produjeron la serie y esta

tenga un gran éxito.

Como primer objetivo especifico tenemos definir como se desarrolla el espacio
narrativo en la serie coreana “El juego del Calamar”. El espacio narrativo es de
suma importancia ya que conlleva elementos necesarios para la ubicacién de los
personajes dentro o fuera de una historia, por lo que en los resultados obtenidos de
la presente investigacién de acuerdo a los indicadores o elementos que conforman
el espacio narrativo nos dice que el plano se desarrolla en los 9 capitulos de la
serie con distintos tipos como por ejemplo: plano detalle, general, medio,
americano, primer plano, que permiten mantener una buena narrativa y con ello
lograr visualizar varios puntos, como las expresiones de los personajes, en donde
se encuentran ubicados y las cosas u objetos que los acomparfan, de igual manera
muestra y contextualiza al espectador el lugar que se pueden encontrar los
personajes, por lo cual se convierte en elemento fundamental para el espacio.
Ademas, dentro de este, se puede encontrar el angulo que es un elemento que
acompafa al plano, dentro de los capitulos podemos observar distintos planos
como el normal, picado, contrapicado, cenital, por ello son importantes para ver la
ubicacion de cada locacion o momento que se muestra en la historia, llegando a
brindar el punto de vista de cada personaje generando sensaciones y una mejor

experiencia. Otro elemento que abarca el espacio narrativo es la composicion,
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relacionada al color en la serie del juego del calamar se muestra con colores
intensos y con un balance de blanco y negro que detalla el pasado de un personaje,
logrando tener una légica visual y mejor estética en el espacio que se desarrollan.
También, la iluminacion que se muestra en la serie el juego del Calamar, va de
acuerdo al momento en que se vive, como la luz fuerte para un ambiente agradable
y luz baja para momentos de tension, acompafiado de luz artificial para locaciones
dentro del espacio cerrado, por lo que la iluminacion se ha usado para realzar la
apariencia de las escenas y los capitulos, comprendiendo los sentimientos,
sensaciones y emociones de los personajes. El sonido que se ha podido notar
dentro de los 9 capitulos, es caracteristico de la serie y los personajes al momento
de entrar a las pruebas que realizaban, ademas se percibe una adaptacioén musical
gue se vuelve caracteristica en los momentos de tranquilidad luego de que los
personajes pasan a la sala de reposo, ademéas con ello se encuentra efectos
especiales que hacen que los objetos se escuchen mas reales, como el disparo de
una pistola, sonido de reloj, entre otros, puesto que esto va a generar sensaciones
en los espectadores logrando llamar su atencién. Lo cual es similar a lo que indica,
Morales (2020) en donde tuvo como finalidad analizar la Narrativa Audiovisual de
la pelicula Asu Mare 3 donde nos indica que, el lenguaje visual, y sonoro dentro del
espacio fueron muy eficaces para la grabacion de las escenas y los actores se
adapten y se logren ubicar con el fin de hacer muy elocuente la actuacion que
realizaron y enriquecer la narrativa que se presentaba lo que deduce que el
lenguaje narrativo audiovisual que emplearon en la pelicula Asu Mare 3 fue
fundamental para reforzar el desarrollo de la historia y con ellos cumplir el objetivo

de plasmar los elementos visuales .

Por otro lado, el segundo objetivo especifico es develar codmo se desarrolla el
tiempo narrativo en la serie coreana “El juego del Calamar”. Por lo que el tiempo
narrativo es otra de las categorias de acuerdo a nuestra investigacion y uno de los
elementos que conforman el tiempo es la linealidad, segun los resultados obtenidos
sobre este elemento nos dice que en la serie del Juego del Calamar la linealidad
se manifiesta en distintos capitulos donde el personaje principal Gi — Hun y
algunos de los personajes secundarios, muestran desde el punto que inician su
recorrido hasta donde finaliza su objetivo al que desean llegar, es importante mas

no indispensable para la serie, solo dependera de las intenciones que se desea
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mostrar con algunas escenas en los capitulos. Igualmente, la simultaneidad que es
otro elemento del tiempo, se observa en muchos momentos de los capitulos de la
serie, se da en el momento de que los personajes realizan las pruebas o juegos,
logrando dar una mejor vision al espectador de lo que cada uno hace, esto logra
potenciar la tension en los capitulos y genera distintas perspectivas entre los
personajes. En cuanto a la adecuacion que es parte del tiempo narrativo, en la serie
no se usa mucho este elemento, solo en algunas escenas donde se logra percibir
que el tiempo grabado es real, ya que una de ellas es cuando el minutero en el reloj
va girando y el tiempo es tal cual, entre otras escenas, por ello los especialistas que
fueron entrevistados nos dicen que este elemento no es muy necesario para la
narrativa, puesto que cuando uno graba se recorta en post - produccion. Por otra
parte, se encuentra la distension la cual se observa en la mayoria de capitulos
donde refleja la dilatacion del tiempo en cuanto a las escenas desarrolladas en
camara lenta, causando impacto en los espectadores, lo cual agregar este
elemento a la narrativa es importante porque le brinda mas dinamismo a la serie y
con ello transmitir situaciones de adrenalina o alteraciones. Por ejemplo: en el juego
de pasar el puente de vidrios al momento de culminar la prueba los ultimos 3
sobrevivientes, se da una explosion donde se ve en cdmara lenta las reacciones de
los personajes. Otro elemento que conforma el tiempo es el flashback, en la serie
se observa en muy pocas ocasiones, ya que es usado solo para generar recuerdos
0 sucesos pasados que son interesantes para la historia, ademas de tener un
balance de colores, logrando que los espectadores retrocedan en el tiempo, por lo
gue los especialistas mencionan que no es necesario este elemento, pero va a
servir para enriquecer a la serie y darle un trasfondo a la historia, por ejemplo,
algunos recuerdos que tiene con su hija el personaje principal sobre la promesa
que le hizo. Los resultados encontrados concuerdan con lo que nos menciona,
Hagan (2022) expresa que el tiempo narrativo refiere a la direccion de lo que
conlleva contar la historia, donde se muestra el desarrollo de acontecimientos o
sucesos que se dan en las escenas describiendo las cosas con un gran detalle o
mostrando un dialogo entre personajes, ademas abarca el elemento donde las
escenas pueden ser grabadas en dias o afios y estas ser aplicadas tal cual,
resumidas u omitiendo algunas partes, siendo asi como una adecuacion, por otro

lado también puede ir y venir del presente al pasado por flashbacks , logrando
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regresar o avanzar en la mente del espectador, todo ello en conjunto juega un papel
importante de acuerdo a como se desarrolle la trama en la historia con relacién al
tiempo, sin embargo el experto uno, dos y tres de nuestras entrevistas afirman que
estos elementos que nos brinda el tiempo se pueden incluir por decision del director
mas no es indispensable para una historia, ya que todo eso se puede modificar en
post — produccion, por ejemplo: en el punto de linealidad nos indican que solo
depende de las intenciones que se quieran mostrar en las escenas, es mas, en la
simultaneidad nos manifiestan que para un buen desarrollo de historia si es
necesario usarla, caso distinto a la adecuacion que nos dice que no es necesaria
usarla porque al ser un tiempo real grabado como puesto en escenas de edicion la

mayoria de series no colocan en su totalidad el tiempo que es.

Como tercer objetivo tenemos es identificar como se presenta la estructura
narrativa en la serie coreana “El juego del Calamar”. El cual la estructura es otro
elemento importante de la narrativa, esta se divide en tres partes, una de ella es el
inicio, los resultados obtenidos nos indican que cada capitulo de la serie tiene un
comienzo en el que aparece la presentacion de los personajes 0 se muestra el
estado de animo en el que se encuentran, por lo que casi siempre se va a notar al
principio de cada capitulo. En el nudo de igual forma se observa en cada capitulo
donde el personaje principal acompafiado de los secundarios se encuentra
inmersos en distintos conflictos o problemas dentro de la serie, luego de ello buscan
posibles soluciones o decisiones para salir victoriosos. En el desenlace se puede
observar que en los capitulos de la serie los personajes logran solucionar sus
conflictos o problemas saliendo algunos victoriosos y otros con un final muy tragico
(muertos en los juegos). Por lo que es similar a lo que indica Garcia (2017), acerca
de la estructura narrativa que busca transmitir la vida real o imaginaria de una
historia en escenas con capitulos donde reflejen distintos elementos como el inicio,
nudo y desenlace, por lo cual esta debe ser entendible y esta se mantenga de la
mejor forma para los espectadores, causando una atraccion con los personajes de
la serie. Sin embargo, el experto uno y tres de nuestra entrevista nos indican que
la estructura no deberia tener un orden establecido ya que pierde las propiedades
creativas de la serie, por lo tanto, salir de esa zona de confort seria mucho mas

impactante que mostrar solo lo mismo que el resto presenta.

25



Para finalizar, como cuarto objetivo tenemos conocer cdmo se presentan los
personajes en la serie coreana “El juego del Calamar”. Los personajes que son
fundamentales dentro de la narrativa audiovisual, los resultados obtenido nos
muestra que se observan de diferentes formas en la serie, el Unico personaje
principal en la historia es Gi — Hun (jugador 456) , el perfil de este personaje es
callado, tiene una adiccion a las apuestas, un vicio al cigarro, tiene deudas de
fuertes de cantidad de dinero, es padre separado, y su mama padece de una
enfermedad, asimismo este con el pasar de los capitulos, la actitud que muestra es
cambiante pasa de ser bueno a una persona dispuesta a defender a su grupo,
sumado a esto de ser vengativo al ver muchas injusticias entre la relacién de los
demas personajes, por lo que el principal muchas veces se convierte en el favorito
de los espectadores. El otro tipo de personaje es el secundario, en la serie se
muestran distintos personajes secundarios que aparecen cuando el personaje
principal llega al lugar donde se van a desatrrollar los juegos, siendo estos Cho Sang
-Woo (el mejor amigo de Gi- Hun) una persona egoista que solo le interesa ganar
el dinero y salvarse, Oh Il Nam( jugador niumero uno, y la persona que cre0 los
juegos), un sefior anciano que se divertia al realizar estos juegos, Han My-Nyeo
(jugadora 212 madre soltera) una persona cruel y calculadora que depende mucho
del apoyo de los demés, Sae — Byeok (jugadora 067, ladrona y ex pareja de Deok
Su) es una persona callada, seria, huérfana y tiene una hermano menor a cargo ,
Deok Su (jugador 101), una persona dedicada al robo, adicto al juego de azar,
traicionero y despreciable, Ali Abdul (jugador 199) extranjero Pakistani, una
persona callada, amable, con capacidad de ayudar a los demas, Jun — Ho (detective
policial), persona que se filtra entre los guardias y descubre la antigliedad del juego
del calamar, Front Man (el enmascarado) persona que supervisa y dirige los
juegos, es trabajador directo del anfitrion (Oh 1l Nam), son importantes ya que son
el complemento y ayudan en la toma de decisiones del personaje principal .Y para
finalizar los personajes episodicos, en la serie aparecen en relacion al personaje
principal y algunos secundarios, entre ellos tenemos a la madre, hija, ex esposa de
Gi- Hun, ademas, la madre de Cho Sang Woo, el reclutador, persona encargada de
reunir a los participantes y los Vip, personas de la alta sociedad dispuestos a
apostar a los jugadores, por lo que sirven de ayuda al dinamismo y a entender mejor
la historia. Los resultados presentados concuerdan con lo encontrado por
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Veladsquez (2020) en su tesis que tuvo como finalidad el analizar la narrativa del film
de la pelicula El Arbol de la vida (2011) de Terrence Malick, donde indica que el film
tiene una narrativa muy compleja, eso ayuda bastante al entendimiento y mensaje
gue se quiere transmitir , sus personajes que presentan y en el ambiente que ellos
interacttan, incluso da a entender que los personas y la narrativa conforme pasa la
cinta existe una evolucion en los personajes, o que mejora la experiencia tanto de

ellos y los espectadores.

V. CONCLUSIONES
La narrativa audiovisual se manifiesta significativamente en la serie coreana “El
juego del Calamar”, puesto que se logré presentar todos los elementos narrativos
gue la conforman, donde estas se complementaron entre ellas para darle un mejor
entendimiento y desarrollo a la historia, con el fin de causar un gran impacto en los

espectadores.

En cuanto al espacio narrativo, los elementos que lo conforman se desarrollan en
los 9 capitulos que tiene la serie, por lo que la ayuda del plano, angulo, composicion,
iluminacién y sonido son fundamentales para que el espectador logre identificar
en qué lugar se mantienen los personajes, visualizar lo que sienten ellos, que
objetos se encuentran a su alrededor y de la misma forma logre generar distintas
sensaciones y emociones tal como el sonido y la iluminaciéon en los capitulos,
sumado a esto, la serie brinda un buen espacio narrativo para que estos elementos

logren complementarse.

Con respecto al tiempo narrativo, se manifiesta en algunos capitulos de la serie
donde el uso de la linealidad que es parte del tiempo, se logra visualizar en algunas
escenas de los capitulos, la simultaneidad tiene un papel importante al momento
de realizar los distintos juegos de la serie, ya que brinda distintas perspectivas de
los personajes, la adecuacion se visualiza en algunas escenas de los capitulos al
igual que la linealidad, la distension es fundamental para los momentos de tension
e intriga de lo que puede suceder de acuerdo a la dilatacion que da en las escenas,
y los flashback se muestra en algunos capitulos de la serie brindando un contexto

de lo que sucedi6 anteriormente en la vida de los personajes.
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En tanto a la estructura narrativa, cada capitulo que tiene la serie brinda un buen
inicio con la presentacion o tranquilidad que pueden tener en la historia los
personajes, de igual manera en cada capitulo el nudo de hace presente brindando
un conflicto o problema a los personajes de la historia, ya se una pelea en el lugar,
el juego, entre otros y de la misma forma el desenlace se hace notar en cada
capitulo mostrando una vez ya logrado resolver sus conflictos o problemas, donde

el personaje principal tiene un final agradable y los secundarios uno muy tragico.

En cuanto a los personajes que se muestran en la serie el juego del calamar son
de manera adecuada donde reflejan distintos cambios y no siendo muy lineal el
papel de ellos, por lo que el personaje principal que es Gi- Hun se manifiesta
primero como el callado del grupo, pues con el pasar de los juegos y viendo las
injusticias que hay dentro de los participantes logra cambiar su actitud tomando la
postura de una persona vengativa dispuesta a proteger a él y a su grupo, los
secundarios aparecen en primer capitulo cuando Gi — Hun llega al lugar donde se
realizara los juegos, el cual complementan muy bien al principal haciendo que este
tenga distintos problemas, alianzas, traiciones, entre otros, y los episodicos
aparecen en algunos capitulos donde nos dan contexto de su familia de los

participantes que estan en los juegos.
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VI. RECOMENDACIONES
A otros investigadores, plantear o aplicar los instrumentos en otras series,
cortometrajes o peliculas que mantengan este mismo perfil de investigacion o
incluso algo que se pueda asemejar con la finalidad de comparar o discutir lo

investigado.

Se recomienda a los estudios de investigacion futuras que analicen todo el
desarrollo de una serie o pelicula con otros tipos de instrumentos donde refleje los
conocimientos que poseen, ademas expliguen mucho mas sobre el analisis
narrativo de una historia, aportando de esta forma en su investigacion, de este
mismo modo, es importante disefiar, aplicar y evaluar cada punto, el cual

profundizara a los indicadores de su investigacion.

Recomendamos a nuestros compafieros y futuros colegas en ciencias de la
comunicacién el seguir esta linea de investigacion que es de interés para su
desempefio, ya que permitird un mejor desarrollo de serie, por otro lado, es de suma
importancia una investigacion de este tipo ya que permite potenciarnos en
conocimientos aprendidos y nuevos, por lo cual hablamos de muchos puntos que

son necesarios para lograr obtener un producto audiovisual de éxito.
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i6n la mayoria

n. Al ser un tiempo real grabado como puesto en escenas de edi

025 57 & Los entrevistados respondieron que no es necesario usar la herramienta de adecuacion, solo es un punto gue los directores o produccién determinan para la serie con una buena inten
de series no colocan en su totalidad el tiempo qgue es, por lo que se considera no necesario para algunos.
3 F G H J L [} N
T N N s estan realizz
. ubicacion de los personajes en espectadores en las escenas. realizande, acempaiiando al planoy
Los angulos son fund. les ya o 1 d ; : ) estos se o
imrarm | punto devict que se pueds plantear alos | UNa €SCENa para poder entender estos se complementen para una mejor
ot - arsnsl | personaies, de exaformala serie nos muestia 3 historias(1) narrativa
Rubén Garcia ; " o enzus dngulos generando esa sensacién
adrenalinica. Enlaserie ests herramienta es
ot o, ol oean de do,camtrapicode,nadin | unavision directa con el espectador logranda
N entender mejor | historia
£l
dartipardo
Es relevante la compasicién ya que debe tener
oz légicavisual de ardenamisnde, conforme s
T o : !l encuentie el espacio que se encuenuanlos
Salomén personsjes, ademés de la cAmara tener un
Radriguez o i buen encuadre. Sin embarge, una
ren il 5 dentio deuna in
— o PV artar s . interior es |a que comunica un mensaje méas
NES——— fusite de la que selogra visualizar,
@ urifcadn.
Se debe constiir una buena compasicién en Los entrevistados mencionan que la
donde toda esto se debe ver en pantalla, en . e N Los entre
£ La composicion debe tener una composicién debe tener una logica T
¢ este caso enla serie estd mugbien planiicada | N ) ) 3 N composicid
iy e s : et mportonois e bastante grande en oo, | 102163 Visus| hacia el espectador Los entrevistados mencionan que | visual, acompaRada de elementos en acompd
et i Porlo que esto debei acompafiada deloz | comunicando un mensaje. (2) ;elf ‘it { I5gica visual la composicion debe tener una | los personajes reflejando una estetica 5
e el | y N N omposicion ( 16gica visual que N N ~ N personajes
(Considera | Mariano Cumpa| ccomeionser &spacio anlos que ss mensaje que trasmite |z > logica visual, acompafiadza de | en el escenario donde desarrollen la _
vt 1 i i en | encuentran los persanaies para que logre dar - brinde al espectador un . ) escenario d
relevantela vl bl " composicion debe estar : ) elementos en los personaies serie para que los espectadores
compasicién an el una mejor estétioa al escenario donde o mensaje, debe estar Los entrevistados 3 ) : 3 | quelos espe
. . " desarollan, Asimisme los reoursos visusles de |planificada correctamente por la " ) reflejando una estetica en el entiendan el mensaje donde transmite
Compesicién | espacio namativo 3 bo= g g . B planificacdo correctamente, | respondiercn acordea la N - donde tra
e s serisEl e pucdinteris quo i bion constride compasicion que designala produssicn debe produccion (2); debe ir oot oot N escenario donde desarrollen la  |que esta planificada correctamente. Por N
. elementos que brinden una pregunta ) o correctam
juego del Ve “”enlacec‘m,e‘ OO ED acompafiado de elementos de un N . N serie para que los espectadores | ello la composicion realza las escenas
@ Colamat™? 3t sea mds interesante, ” mejor estética espacio o ! " - realza Ia
espacio en lo que se encuentran N entiendan el mensaje donde y permite que los elementes que usan
L i i . P— ! escenario) b - § elementos ¢
4 @ los personajes para darle una transmite que esta planificada los personajes o que aparecen en la
S— e ) i ) . aparecen en
. - mejor estética al escenario correctamente escena se vea més real y los
L fundamental ya " espectadore
= parte del lenguaie audiovisusl por o que == donde desarrollan(1) espectadores tengan una mejor
o debe respetar las reglas basioas, por esase percepcin de lo observan.
emplean distintos elementos que se puedan
i g - : slu|  complementar para cadiicar el mensaje de
PRubén Garcia | ¥ ’ ” g || maners comecta, watands de wansmiti un
. ! sentimiente de afiiacién enlos personajes
hacis los dores. Tados|
[ i - . el 1a
" composicién dentra dela codiicacin
audiovisual son validos.
© ausiavireatransumamento iliar
En este caz0 hay cienas codficaciones que
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4 Codificacian abierta Coditicacién svial C
Eneste capitulo se presentan distintos planos que fortalecen Se reflejan di planos que fortalecenla
audiouisual como: primer plane, planc medie, en slgunas escenas se notan | nanativa sudiovisusl, primer plane, plans medic
T primetisima primer plane pars cbservst las emociones de los personsies, plancs | En slgunas sscenss s= muestra =l primerisimo
detalles que reflejan obistos claves para ol sntendimisrve de La historis, ademas | primer plano que reflsjs las emociones de los
lpl | d donde e encuen I personai lles, u planos generales
. participantes. paradar contento al espaio.
Distirtes planos que se musstran, plane medic
Se reflejan todos los planos, peralos mas resaltantes son los planos medios en | paralos dislogos entre personajes, plano
B los momentos de didlogos entre personaies, plano general de las distintas general de las distintas lacaciones: como
locaciones coma: el hospital, la calle y |a tienda. Asimismo, el mas impactante | hospital, calle y tienda. Plano detalles para ver
e ¢l plan detalle en |a parte de la pelea de Ali Abdul con su ex jefe. |as pequefias cosas que alespecatar sele
e pueds pazar
3 Elplano general fue fundamental en este
Entre tod elmas neral, porque unas delas i
: capitulo ys que mussta =l lugar =n =l que los
razones son al momenta de ver en qué lugar se encuentran los personajes al ser "
h N personajes se sncusntran ubicados, logrando
3 tasladados en los narmos, ademas se logra ver que estén en unaisla, asimismo : ‘
o - contemtuslizarla escena, sdemas planos medios
siempre va acompafiade por los planos medios, paralos didlogos v las acciones 2
© " para que se puedan dar los didlogos
que relizan s personaies y los planos detalles o
B acompafiados de planos detalles.
Los planos més resaltantes sonlos planos enteros 1 node|  Se di planos que ayudan a
los enfrentamizntos durante la noshe por parte de los jugadares, con elfinde | identificar distintas zonas en el espacioy sobre
4 sobrevivir y estos queden mencs, ademas los planos detalle acompafiandaen | toda aobservar los enfrentamientos, conforme Los distinnas tipas de planos que s= | Los distineos ipos de plancs que se
wada mamerta de idas. y el planc genersl o pre da dolos ssesinatos K - ' onslocen! desanallan enlos 3 capitulos desanollan enlos 3 oapitlos
coreente sl lugar 2n el que s= sncuentranlos personsles. planes detslle de los cusrpes. istintos planes que fonalecen . permiten mantener unabuens permiten mantener unabuen
3 naativs sudicuisusl, primer planc plans | Plana se musstan en distintas forma que
" ) narrativa tanto pars ver sus narrativa tanto pars ver sus
madio., que reflsjan las smacianes delos | syudan amantensr una buenanarativs e
N ) Lo distir planas que se de los personajes como | expresiones de los personaies como
) Plano que contertualizan en dénde sepueden | personajes que se presentan en los somo por ejemplo: plano medio, primer * "
Los planos que mas se muestian son el general, por ejemplo, enla parte del A desarrollan en los 9 capitulos permiten sus locaciones de escenas Porle | suslocaciones deescenas Porle
2 encontarlos persenajes, porla que hacenmas [ oapituloy las acciones que estos realizan | plano, detalle, general, primer plane; estas ® -
Plane oapitulo donde restructuran sus samas coma defensas para un posible " ! mantener una buSna nafrativa tane paraer que | cusl sntendemes | que
: swactivay enendble las escenas ulo que (3); Planos generales quemuestiantos | reflejan cada emocién que tienen los § y
s snfrentamiento, los planas media y primer plano paralos didlogos ente A . sus expresiones delos personajes comosus | se debetener por parte dela se debe tener por parte de |3
: pueden llegar a realizar, ademas de tener espacios en ¢l que desanollanlos personsjes, |s forma en la que dislagan, - >
personajes, yunaos planos detalles donde 5= muestran objetos u acciones que A N locaciones de escenas. produccion al saber colocarcada | produccién al saber colocar cada
reslizan planos que muestran las emosiones o gestos al | personajes dentro de la historia (3); Plane | dénde se encusnuanubicados, las cosas N escena| pl escena
: momento del didlogo entre personajes. detalles donde reflejzn los detalles delas | que llevan alamane o puesto entre otros,
9 donds mugste tanta came les donds mugste tanta came les
acoiones de los personajes(2) 2 A
= 5 P ‘ lugares hasta lo més minima coma o més minimo come los|
. 05 planos en este capitulo tiatan de resakar 2 loe detalles derales,
Elplano que més destaca es en la escena del juego de las canicas donde se los personajes al momento de realizar una
5 usan planc medic uplans detalle paraver s los panicipantes yla toma delas | sccidn, en sste caso en =l juego de las canicas
canicas, con planes detalles y planos medios de ellos
@ jugando en la prusksa,
Los planos que se reflejan en este capitulo es el
B En este capitulo se reflejan distintos planos, pero &l que més aparece es el plano media que se damayormente en los
planc medic, ya que s presencia la llegada de los Yips. didlogos entrlos personajes y las acciones que
realizan.
n
En izod consids & zlosplanos medios, yaque enla
" A Ly e En dicho capitulo se obsena planos medios para|
dltima discusién del detective con el enmascarado donde se revelala . - w e
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N : N N Les angulos contrapicados destacan cuando se|
onirapisados ya que los vips e encusntan en atro Angulo miranda hacialos | .
3 vive un momento fusne que e &l ulime jusgo y
jugadores !
ot vips abservan el enfrentamiento.
Al serunrecuerda en la historia Goma inicio se observa laimagen en blancoy | L. 4 | espacio n
1 negro, a diferencia de la imagen que se muestra en los juegos que es de colar | capitulo se usa en algunas escenas enblanco y
mésintenso. negro, la cual genera un momento pasado.
Se reflejan por el ambiente donde se encuentian los persanajes can los Eneste capitula la composicidn se presenta de
elementos adecuados para cada locacién, como por ejemplo uno de ellos se | manera tensa con unafuerte saturacicn, ya que
2 encusntia en el hospitsl con camillas, medicinas, heramientss que utilizas los &5 un momente de tenzidn cuande estan
s tienda donde se paraque|  entrando los jugadares alslocacién donde
pusdan consumirlos praductos de latiends. estaran,
Eneste capitulose na compasicion da ntes "
i P P Lz scenas de csounidad scompafiads de s
Definir como se desanollal estén siendo trasladados en camilas de forma linean ylos hombres disfrazados »
3 estaban en |a misma posicidn, todo estoiba acompafiado enun ambiente cemposicién en sste capitula logran hacer que
el espaio nanatio enla P - P el capitulo seamés real para la serie.
serie coreans “Eljuego oseure. Escenas enblanco ynegro se musstan
del Calamar Bl momerta d ingresar ol ercer uege, donearo,sin £ Jola eclciénlogra que el capitlo | engenandounmementopasado (HEI | (oo oo L Ls compesicidn por o que = Ls compesicidn por o que =
4 embaigo, lene una buena saturaciény oontraste en el ego ylos muestre uns buena sataciony conuaste aluer | desenfoque que se observa enlas Sieoton sam s roeutent e observa enlos napitlos esloque | observa enlos capiulos eslo qus
participantes. eliuego escenaste binda un sentido de e e | Lacomposicién porlo que se obsewaenlos | realzaalaimagen, haciendolams | realza slaimagen, haciendola mas
intensidad en algunas pruebas y dialogos Q pacioy g capitulos es lo que realza ala imagen, intensa o més ok balance [inten: 1 balance de
ambiente tenza en distintas escenas, por
Se muestraun equilibric visual slmestarse enlaimagen los personajes ylas En este capitulo la composicion se respetala (5} Laedicién acompaiia ala ciemplo ol blanco s negio aral?cmd‘a?un haciendelamasintensaomés claraenun | deblancey negro, asimismo para | blancoy negre, asimisme para que
Compesicisn B cosas 3 su shededor qui plementan el sitio, adems de r=spetar la regla de dek las cusles ! 5n pars reflejari dad * a;dn o desE:Fn ig DHE | balance de blanco y negra. asimisma para | que los abletos s naten delamelor | los abjetas se naten de lameior
los tercios siendo &l punto clave los personajes u aveces weniendo juegoconel | paraquelos personajesyobjetos que e | Seuss laregla delos tercios paraquese | En;'andmnm“s‘d:d P que los objetes se noten de |s mejor maners | manera enlas escenas que estan | maners en las ercenas que estan
enfoque de fondo u alos persanajes. muestren de manera oreible. veamasieal las essenas. (1) La @ _ e : enlasescenas que estan ublcados dentro | ubioados dentr de un spacia para | ubicadas dentra de un espasia pars
T sncuenian ambisntade con los objstos
resolu o enas de necasanios para poder dar canesto 2l de un espacio para un mejor contesto. unmejor contexto. Por o cualjuega | un mejor conterto. Por lo cualjuega
el ambiente deljuego de a5 canioas, 52 usa ta lasacidn smiar alas salls | P272187 #56enas ab las cal calle esla adecusda (1) En una escena P esppacio] un papelimportarte, haciendolo asi | un papel importante, hasiendolo asi
g de los concursantes cuando eran mF}as usando de e£a formauna buena I ici o) o dad se debe color una edicién mas creible enlas escenas y real. mas creible enlas escenas yreal,
! : - acompaiada de una buenaresolucidn y edicién consctal2)
resoluciény edicién para que estas denaten alge real sl espactader
para que se nate real
El desenfoque 2n este capitlo &5 fundamental,
B Se pusde notar muchos desenfaques enlos personajes ufondos donde = | ya que refleja cuando habla cada personzie o
encusnuan, cusnda se encuentran dislegsnda o enlaprusba de los vidios. | un momento fusre como |2 prueba de los vidrios
dando a notar laintensidad de la prueba.
8 Eneldislogo de = chinalzeabeok] con Gi-Hun donde se reflsjs tomas Elugar |z composicién de manera borrosa hace
boriosas para tonificar el ambiente tenso. que tonifique las escenas.
. Eldezenfogque en este capitule &5 fundamental
Desenfoques en didlogos £
3 sobretodo en loz dislogos, asimisme cuando s
N A un ambiente oscuro saber colocar en edicién
Biaja cusndo lega a su casa u estitoda oscure
corectamente.
En este capitulo se usa distintas tipos de
Utilizan luz normal, luz baja al momento de explicar las reglas deljuego | Eneste e pos <
" = uminacian, en las que destacan un ambisnte
1 enel ambiente, yluz clara cuan n alos pasillos _
agradatle porla claridad en laz que se
que bos llevan a cada juego, mostrando de esa forma un ambiente agradable.
muestan
. . Se presenciaunaiuminacin baja porque s
Se inicia el capitulo 2 coniluminacién baja, ya que se muestralos oajones de .
H " e muestralos caiones de los lugaderes sliminados
o3 Slminadas, sier 12 cusaltefleiaun momentn imnantante
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8 Eneldislogo de = chinalzeabeok] con Gi-Hun donde se reflsjs tomas Elusar |2 composicién de manera borrosa hace
bonosas pars tonficar ol ambiente tense. quetanifique las escenas,
. El deserfonuie n sste capitdlo &2 fundamental
Desenfoques en didlogos £
5 sobrerods en los dislogos, asmisme cuands =5
. un ambisnte ozcuio saber colocar en edicién
Baja cuando lega asu casa y estatoda asouro
corectamente.
En este capitulo se usa distintos tipos de
Utilizan luz normal, iz basja sl momenta de sxplicar las reglas del jusga = o P
. = " luminacion, enlas que destacan un ambiente
1 en el ambiente, uluz clars cusn n & los pasilles
agradatle porla claridad en laz que se
que bos llevan a cada juego, mostrando de esa forma un ambiente agradable.
muestan,
. . Se presenciaunailuminacion baja porque se
Se inicia el capitulo 2 con luminacidn baja, ya que se muestralos cajones de P y 12 perd
2 - e muestra los csjones delos jugadore s siminados
los eliminades, sien tante. :
5 cualr=fleja un moments impactante.
En los momentos donde les brindan 2 comida a los participantes con Eneste capitulo s refieja la luminacion artifioal,
5 iluminaién arificial, al serun smbiente semado, de |a misma forma enlos | ya que las esenas se desarmollan en un espacio
servicios higiénicos cuando dos personaies intentaninformarse sobreel | cerrado, asi tambien en el bafio cuande intertan
siguierte jusgo saber sabre el siguients juego.
a R delos e ve v uege e luces| EMEStE 0aPiulo s presents una esomnadonde
e naor eton s ambiarse e, e oo msecya it ol 2512523 U1 g0 deluoes refiands un Lo AT e it
4 q ‘ ebrose, Sdemés - P '3 ambieres tenebross, ademis dez anficia quereflea un ambiente agiadable | reflejaun ambiente agradable
ingresar los participantes 2 la locacién donde realizard grupes del T Dy i los Laclaridad eniuminaciéniefleja un . . 3 cuando es muyluerte y cuandoes | cuando es muy fuerte y cuando s
enfrentamientas ; luminscién (La claridad de sta musstra | Lailuminacién =5 un instrumente que reflsis
enfrentamientas. ambiente agradable (31; luminacidn baja " " muy bajareflejs momentos de muy baja refleja momentos de
) un ambisnte agradable, ademas s un smbiente agradable cuando es muy A " : "
P ——— " | efeiaun momenio mpactame 4k Lakiz || 7 SRR STER S0 S foortes euoeede oc s e el tensidad, ademés vs acompafiade | tercidad, ademasua scompafiado
I 3 lejado en | delséranc dands la luz anificial 25 baja, ya que | o ¢ Mfcialenlamayoriade essenasdeeste | g yticia) o presenta en ambientes " dela anificisl porlo cusl enla serie | de la anificial por o cusl enla serie
luminacidn 5 apitulo son bajas, ya que s= buseanotar un para reflejar momentos tensos, se apoya momentos de tensidad, ademés va 2 " = " 5
22 debe notar que 25 un ambisnte oscura y cerrada - cemados [2); S uss =l jusgo de uces, I " " captameiorimpacts de impresion = | capts mejor impacto de impresién a
ambiente oscura y cerrado. : en iluminacién artificial pars ambiente | scompaiiade de 3 artifisial por lo cual en la
cualrefleja un ambiente tenebrosa (1} La i ” los espectadores. Entonces se los espectadores. Entonces se
o " - " i ! - P Serradoylas usgos de luminscisnpars | sers capts mejctimpacte de impresiin alkes | o
| sihuminacis . aste caindo sed W s | L HmInacion que destanaen este capitulo es | luminasitnintess os anampafiada de | SRR AL ECE BTSN Y ermeeradares entiende que es necesario para una | entiende que s necesario parauna
R T e o] eolara,ya que esun ambiente agradable edisién paramejorar el contraste (1) historia ya que se puede distinguir el | historia ya que se puede distinguir el
g 'Esgma; g fegeq donde slien un compafierc para el siguiente tipa de sensaciones que genera el | tipo de sensaciones que genera el
L juega. ambiente. ambiente.
o , . En este capituln enlamayoria de escenas se
luminacién que s pressnts en sste capitula | mayar s &s muy baja, por coenam
Y o= e == A presenta unailuminaciin muy i, ya que se
ejemplo, policial que esta
7 i necesits oscuridad para momentos donde =l
escondids, soma tambign en el juege cuando apagan las luces paraque no | | ™ =
cane aescon
hayatrampas en el desarrollo de este.
ambiente de temor
En 2ste capitulo | luminacién =2 mists, ya qus
#n |az escenas e presentas distintos ambientes
8 mistatiens un poce de teds fustte, susve, baja, u dessniocads
mostranda luoes muy bajas coma tambien muy
fuertes.
En este capitulo la iluminacién s intensa ya que
3 intensa en contraste donde se muestra que solo quedan dos jugadares enla escenas se musstrals edicién con
canuaste
THia on misica de Tonda 1= alzada netamente por s produooian de 15 sere, "
) Sie preserta sonidos las cusles son
siendo estala cancién que caracteriza al juego del oalamar, asimismo usa F *
= g § caracteristicas para una serie, en este casala
efect . notable cuand principal se 2
1 queidenttics s El Jusgo del Calamar, asimisme
encusntra en el caroy s= =scucha ol sonide de un gas haciendo que sste "
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