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RESUMEN

Ante la abrumadora presencia de reality shows en las parrillas televisivas, los recursos
audiovisuales utilizados se van reinventando para captar una mayor atencion del publico. El
montaje audiovisual se posiciona entre los mas importantes a tomar en cuenta no solo por ser
la herramienta que construye el discurso del producto audiovisual, sino que, ademas, es un
recurso que logra generar estimulos emocionales en el espectador que contribuyen al éxito del
programa. Es por ello que la presente investigacion busca descubrir de qué manera la
construccion del montaje en el programa “Produce 101 ha logrado generar en el espectador
una empatia hacia los participantes del programa, factor sustancial para el desarrollo del nuevo
tipo de reality show que la industria musical y televisiva de Corea del Sur ha presentado. Se
recurre a conceptos que aborden al montaje tanto de manera operativa como psicologica,
centrandose en las intenciones que posee el montajista para aproximarse al espectador. Se
realizo un andlisis de contenido sobre la estructura del montaje de los ultimos cuatro episodios
del programa y la realizacion de dos grupos focales que ayudan a ver la respuesta de los
espectadores ante el andlisis realizado. Finalmente, se pudo concluir que la construccion del
montaje del programa “Produce 101 S2” recurre a una discontinuidad de la linea temporal
utilizado para reforzar y recalcar momentos importantes y los efectos ocasionados por estos,
logrando que el espectador se vincule tanto con la accidon como con las reacciones presentadas

y, por ende, con los participantes.
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INTRODUCCION

En las ultimas décadas, la tecnologia ha ido evolucionando de una manera abrumadora y un
tanto transgresora dentro del desenvolvimiento de nuestras vidas, colocando a los medios de
comunicacion dentro del eje de las relaciones sociales. Este fendmeno ha afectado directamente
a la forma en como estos medios se han presentado al espectador y su requerimiento por

descubrir nuevos elementos para captar la atencion de estos (Escudero & Gabelas, 2016).

Asi surge el reality show, un subgénero proveniente de la telerrealidad que logré consolidarse
en los ultimos tiempos como uno de los productos principales dentro de las parrillas televisivas
gracias a las diversas tematicas que aborda (Escudero & Gabelas, 2016). Al ser un formato
emitido por television, sus objetivos son un tanto mas comerciales que los productos de la
pantalla grande; aqui el rating sera quien determine su éxito o fracaso dentro de la parrilla
televisiva (Blua, 2011) por ende, existe una necesidad por parte de los realizadores en construir
un relato que no solo cumpla con las expectativas y demandas de la audiencia, sino en buscar
nuevas maneras de captar la atencion del espectador y el tratamiento audiovisual es una rubro

indispensable por aprovechar.

Con el pasar de los afios, los recursos audiovisuales (como la direccion de fotografia, la
direccion de arte, el montaje, etc.) han ido evolucionando y estableciendo caracteristicas
especificas para cada relato audiovisual; sin embargo, el objetivo de cada uno de estos recursos,

sigue siendo el mismo.

El montaje es un recurso con gran relevancia dentro del proceso que conlleva la creacion de un
producto audiovisual, y es que es el que construye y moldea el conjunto de planos con el que
se presenta el discurso final (Martin, 2002). Esta estructuracion, realizada gracias a las

habilidades del montajista, le proporciona al producto un sentido coherente que pueda ser



decodificado por un espectador capaz de otorgarle un valor gracias a las reacciones y
sentimientos que provoque el producto audiovisual en ¢l. El montaje es, entonces, no solo un
formador de una realidad coherente, sino también uno de los causantes principales de los

estimulos emocionales surgidos en los espectadores.

Considerando la importancia de estos estimulos emocionales que logra generar el montaje y la
necesidad de la creacion de productos llamativos para la audiencia televisiva, la presente tesis
busca descubrir de qué manera el montaje es utilizado como un recurso generador de
emociones en los fans de un programa de television coreano, “Produce 1017, donde se analizara
las relaciones construidas entre el espectador y los participantes del programa a partir de la

construccion del montaje.



CAPITULO 1

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Planteamiento del tema, objetivos e hipotesis

Dentro del mundo audiovisual, las areas creativas desempenadas para llevar a cabo un producto
siempre favorecen a la construccion narrativa de este y son totalmente indispensable para su
realizacion. El espectador, quien cumple un papel importante en este intercambio de mensajes,
se apropia y se interesa en la informacion transmitida por medio de la narrativa gracias a la
identificacion que ocurre tanto a nivel emocional como intelectual con los personajes,
ocasionando que involuntariamente se sienta dentro de la experiencia de estos (Cohen citado
en Tsay-Vogel & Maja Krakowiak, pag. 350, 2017). Debido a este proceso es de gran
importancia conocer como ha sido construida una informacion capaz de generar este enganche
con el espectador, especialmente si hablamos de un reality show como “Produce 101, un
programa de origen surcoreano que, durante su periodo de emision, llego a elevados puntos

rating logrando posicionarse como uno de los programas mas vistos en Corea del Sur.

Es por eso, que, al ser el montaje un recurso importante para la construccion narrativa del
producto audiovisual, se busca en esta investigacion descubrir como logra generar en los
espectadores un vinculo emocional, una empatia hacia los participantes de la segunda
temporada del reality show a estudiar aportando asi al tan deseado éxito comercial del
programa. La presente investigacion plantea este descubrimiento a partir de tres niveles: en la
construccion del montaje que se presenta en el reality show “Produce 101 Season 2, en cémo
el montaje logra generar sensaciones en el espectador y cudles son los elementos que el

espectador percibe como generadores de empatia dentro del reality mencionado.

En este sentido, se pretende responder la siguiente pregunta:



¢;De qué manera la construccion del montaje genera en los espectadores una empatia hacia

los participantes del reality de supervivencia “Produce 101 Season 2”?

La cual tiene como objetivo los siguientes:

Objetivo General: Descubrir como el recurso del montaje logra generar empatia en los

espectadores hacia los participantes del reality de supervivencia “Produce 101"

Objetivo Especifico 1: Describir como esta construido el montaje en el reality de supervivencia

“Produce 101"

Objetivo Especifico 2: Determinar como el montaje logra generar sensaciones en el

espectador.

Objetivo Especifico 3: Descubrir qué elementos del montaje percibe el espectador como

generadores de empatia.

Para finalizar, se plantea la siguiente hipotesis:

El montaje logra generar empatia en los espectadores hacia los participantes del reality de
supervivencia “Produce 101" recurriendo a la discontinuidad y repeticion de situaciones de

tension del programa.

La siguiente matriz retine preguntas, objetivos e hipotesis:

Preguntas de

Investigacion

Hipétesis o Supuestos

de Investigacion

Objetivos de

Investigacion

;De qué manera la
construccion del montaje
genera en los

espectadores una

El montaje logra generar
empatia en los
espectadores hacia los

participantes del reality

Descubrir como el
recurso del montaje logra
generar empatia en los

espectadores hacia los




empatia hacia los
participantes del reality
de supervivencia

“Produce 101 Season 2”?

de
“Produce 101 Season 2”

supervivencia

recurriendo a la
discontinuidad y
repeticién de situaciones

de tension del programa.

participantes del
de

“Produce 101 Season 2”.

reality

supervivencia

¢,Coémo es la

construccion del montaje

Describir como esta

construido el montaje en

en el reality de el reality de

supervivencia “Produce supervivencia “Produce

101 Season 2”7 101 Season 2”

¢,Como el montaje logra | - Determinar cémo el

generar sensaciones en montaje logra generar

el espectador? sensaciones en el
espectador

del

montaje son percibidos

;Qué elementos
por el espectador como
generadores de empatia
dentro del reality de
supervivencia “Produce

101 Season 2”77

Descubrir qué elementos
del montaje percibe el
espectador como

generadores de empatia

1.2 Justificacion

El interés por la investigacion de este tema partido de un tema personal y es que, desde hace casi
ocho anos la industria musical de Corea del Sur, mejor conocida como el K-Pop, ingres6 a mi
vida y se convirtié en uno de los principales intereses en mi crecimiento y desarrollo durante

estos afios, llevandome a ser parte del staff del fanclub de Pera del grupo BTS (& EFAEHEH,

el cual se ha posicionado, actualmente, como el grupo méas importante en la industria musical



coreana (Korea Joongang Daily, 2019b). Es debido al crecimiento global de este fendmeno que

tuve especial interés por realizar diversas investigaciones académicas.

Desde sus inicios, esta industria tenia el mismo método para la creacion de grupos y sus
promociones: reclutarlos desde temprana edad, mantenerlos en entrenamiento por periodos que
dependian de su desempefio pudiendo ser meses como mas de cinco afios, para luego agruparlos
segln sus potenciales y lanzarlos al mundo muy jovenes esperando a que, con el pasar de varios
afios de contrato, logren fama y posicion dentro del gigantesco mercado establecido; pero
muchas veces esto terminaba en la separacion del grupo o que alguno de sus integrantes opten
por salir de estos ocasionando mas pérdidas y demandas contra las empresas (Billboard, 2018).
“Produce 1017, un reality show de supervivencia, aparece en el 2016 con una nueva propuesta
y es que ahora la larga espera para llegar a la fama, tendria un tiempo limitado y seria el publico
quien escoja a los integrantes de un nuevo grupo. De un total de 101 participantes, son once
los que seran escogidos para formar el grupo denominado grupo proyecto, los cuales
competirdn mostrando su talento y crecimiento tanto en el baile como en canto durante el
programa para lograr obtener una base de fanaticos alta y ser seleccionados dentro de los once
finalistas que promocionaran como grupo, bajo la supervision de la compaiia del programa,
por el corto tiempo de uno o dos afios como maximo. jEl beneficio? Gracias a la fama que
logran obtener en todo el periodo de emision del programa, los seleccionados salen a competir
al mercado con una gran cantidad de fanaticada, tanto los que se fidelizaron durante la emision
del programa y los que los conocieron luego de finalizado este, logrando que el grupo tenga
ganancias elevadas y seguras desde el primer dlbum lanzado, caracteristica muy distinta a los
grupos con contratos de varios aios que demoran afios para hacerse famosos, e incluso en los
primeros afios obtienen mas pérdidas que ganancias. Sin embargo, si el grupo proyecto no
lograra tener éxito de manera conjunta, no perjudicaria la carrera personal de cada uno de los

integrantes, ya que gracias a que su contrato tiene un limite, cada uno de ellos regresa a sus



compafiias principales y es recién ahi cuando verdaderamente comienza su carrera, pero con
una notable diferencia sobre los que no pasan por esta experiencia, que ellos regresan a sus

compaiiias con una base de fans ya establecida (Billboard, 2018) .

El boom de este tipo de programas ocasiond un revuelo en la industria musical a partir del 2016
(Billboard, 2018), apareciendo més de cuatro programas con la misma modalidad, los cuales,
durante estos tres afios, han continuado emitiéndose temporada tras temporada. Su éxito ha
logrado llevar esta tematica a paises como Japon y China con el objetivo de expandir su

audiencia a nivel mundial (Billboard, 2019).

Hasta el momento, los estudios existentes sobre la industria coreana se extendieron mas en el
concepto de belleza presentado en reality shows con mas anos de antigiiedad, logrando ver la
influencia del mercado americano y como Corea del Sur ha logrado establecer un concepto de
belleza caracteristico (Lee & Lee, 2017). Sin embargo, en los ultimos afios, gracias al boom
que ha obtenido el hallyu wave, algunos estudios han empezado a enfocarse en el impacto que
el crecimiento de este ha tenido sobre la industria musical, cinematografica y televisiva de
Corea del Sur y es que su popularidad mundial se logré de manera reciproca, el hallyu wave
no pudo hacerse conocido sin antes haber optado por exportar los productos culturales
obtenidos de dichas industrias (Berg, 2015). Esto llevo a realizar investigaciones sociales sobre
las comunidades de fans transnacionales de estos productos(Swan, 2018) y sus actividades en
las redes sociales(Cremayer, 2018). Corea del Sur se encuentra en un gran momento y
actualmente estd dando que hablar en diversos medios gracias a la fama obtenida
mundialmente, pero atin es muy reducida la cantidad de investigaciones realizadas que ahonden

en toda esta evolucion por la que atraviesa su industria del entretenimiento.

Es debido a esto que se decidid escoger este caso en particular al ser el primero en proponer

una alternativa al gran mercado establecido en la industria del K-Pop, y por cémo ha logrado



funcionar y cautivar a muchos fanaticos alrededor del mundo, siendo considerado por muchos

fans como el inicio de una nueva época para esta industria (Billboard, 2019).

A su vez, se tomo la decision de escoger la segunda temporada debido a que las estadisticas de
rating apuntaban que el mayor puntaje de los picos mas altos al que se llegd en cada temporada
se dio en la temporada 2, obteniendo un 5.2 por ciento a diferencia de la primera, tercera y
cuarta temporada, los cuales solo llegaron al 4.4, 3.1 y 2.2 por ciento respectivamente (Korea
Joongang Daily, 2019a). Esto también se vio reflejado en el éxito del grupo que se formé en
dicha temporada, Wanna One, el cual logr6 hacerse conocido mundialmente y consiguio estar
dentro de los tres primeros grupos con mayor venta de albumes para finales del 2018 segtin los

Gaon Music Chart de Corea del Sur (Korea Joongang Daily, 2018).

Por otro lado, me concentro en el tema del montaje puesto que, dentro de mi experiencia
personal en la realizacion audiovisual, mis intereses y desenvolvimiento se han dado
mayoritariamente en dicha area. Esto gracias al especial atractivo sobre como un editor, en base
a sus habilidades y herramientas usadas, logra construir un producto audiovisual capaz de
generar estimulos emocionales en el espectador que influyen, a su vez, en el éxito de este. No
obstante, una vez mas, las investigaciones en torno a estos temas, son pocas o lo abordan de

manera superficial.

Entonces, tomando en cuenta la gran presencia de los reality show en las parrillas televisivas
y, especialmente, la relevancia del programa escogido por ser proveniente de un pais donde la
industria audiovisual y musical se encuentra por encima de la que rodea al Pert, se considera
oportuno investigar si la construccion del montaje y sus efectos en el espectador ha contribuido
en el éxito mundial de dicho programa, y de esta manera, pueda ser una opcion dentro de las
propuestas audiovisuales de futuros programas que se avecinen en la parrilla televisiva de

nuestro pais.



CAPITULO 2

MARCO CONTEXTUAL

En la ultima década, el K-Pop se ha convertido en un fendémeno mundial dejando en alto el
nombre de Corea del Sur gracias a su particular combinacion de melodias adictivas, gran

preparacion coreografica, y una cantidad elevada de artistas fisicamente atractivos.

Este fendmeno, comenz6 en los afios 90, creciendo dentro del pais con una visibilidad
internacional reducida. Es durante el final de esa década e inicios del 2000 que, gracias al
internet, los dramas coreanos toman popularidad en el mundo y con ello, empieza a dar vida a
lo que actualmente es conocido como la Hallyu Wave o Korean Wave un fendmeno adoptado
por muchos fans alrededor del mundo dentro de los cuales no solo se popularizo la musica y
dramas, sino también la industria del maquillaje, moda y la gastronomia. Los dramas fue lo
primero que sali6 al mundo y comienzan a ser transmitidos a sefial abierta, como en
Panamericana Television en Perti (Panamericana Television, 2012), y es a través de esto que
el K-pop también llega a abrirse paso y comenzar a crecer como fendmeno internacional, pero
la clave para su éxito principal fueron los fandoms y el internet, ya que lograron una difusion
masiva por las redes sociales, blogs, etc., favoreciendo al crecimiento inconsciente de todo el
movimiento. Para el 2012, este fendmeno ya estd posicionado mundialmente y creciendo de a
pocos, pero el famoso y viral Gangnam Style, marcd un punto decisivo para que la visibilidad
e interés internacional crezca subitamente, no solo fijado en el K-pop, sino también en Corea

del Sur (The Hollywood Reporter, 2012).

En muchas partes del mundo existen los llamados boybands y girlbands, pero lo que diferencia
a los llamados idols coreanos, es la idea de ‘perfeccion’ con la que los comercializan, y es que,

a pesar de tener cada uno un rol dentro del grupo, todos son formados arduamente por las



compaiiias de entretenimiento para desenvolverse en las mismas tareas (Hurtado, 2016). Antes
del debut, cada integrante obtiene un rol, como puede ser el lider, la voz principal, el bailarin
principal, el rapero, e incluso el maknae, quien es el menor del grupo, el cual, por su frescura
y personalidad jovial, suele jugar un papel importante para la popularidad del grupo por ser
preparado para llamar la atencion de los fans. Es debido a esto, que la preparacion antes del

debut es de suma importancia para esta industria.

En los ultimos afios, la cantidad de grupos fue creciendo de manera exorbitante, lo que ocasion6
una saturacion en el mercado y, por consiguiente, que los fans comiencen a ser selectivos con
los grupos que preferian. Como fan que paso por este proceso, pude comprobar que ya no habia
un apoyo al K-pop en general, como se dio durante el 2000 hasta aproximadamente el 2012,
sino que su apoyo se centraba exclusivamente en un determinado niimero de grupos, lo cual
causaba no solo peleas entre fandoms, sino también que muchos grupos terminen fracasando y

desintegrandose por no alcanzar la popularidad.

Ante esto, y en el afan de exhibir a los jovenes con potencial antes del debut, y asi asegurar
mejores ventas (Hurtado, 2016), una de las compaiias mas grandes dentro de la industria del
K-Pop, YG Entertainment, en el 2013 produjo un programa de television llamado Win: Who
is next? en el que puso en competencia dos grupos de trainees capacitados por la misma
compaiiia, en el cual, el ganador seria el grupo que debutara bajo el nombre de WINNER. Al
afio siguiente, otro programa producido por la misma compatfiia, llamado Mix & Match, sali6
al aire. En este reality de supervivencia, los integrantes del grupo perdedor del anterior
programa, competian por su lugar dentro del nuevo grupo que esta compaiia sacaria, junto a
tres nuevos trainees. Este método, logréo que ambos grupos lograran fama con rapidez, lo cual
se vio reflejado en su posicionamiento semanal en los charts musicales (listados de éxitos) de

Corea del Sur. Sin embargo, la variedad era reducida y centrada solo en el estilo que YG



Entertainment maneja. Se podria decir que estos dos programas fueron la preparacion para la
ola de programas de supervivencia que lleg6 en el 2016, siendo comparables con programas

como American Idol y X-Factor (VOX, 2018).

Es asi que llega la primera temporada de “Produce 101” en el 2016 y la segunda en el 2017,
dando inicio a una larga lista de programas de supervivencia como The Unit, MIXNINE,

Produce 48, Produce X 101, etc.

Ante esta ola de programas, los fans también han ido evolucionando. Por lo mismo que estos
programas buscan visibilizar trainees desconocidos, el publico al que llegan, no es especifico
y es que en el mundo del K-pop, cada compaiiia suele formar a sus grupos con un estilo musical
similar lo cual puede significar el sello diferencial entre compafiias, mientras que una opta por
utilizar el hip hop, otra usa el R&B, ocasionando muchas veces que los fans no solo sigan a un
grupo sino a toda la compaiia; esto ocasiona que tanto los fans de la compafiia A, como de la
compaiia B o C, logran ser espectadores del programa ante la variedad de trainees a los que

se enfrentan.

2.1 Sobre el programa de supervivencia “Produce 101”

El programa “Produce 101" vio la luz en el 2016 a través del canal Mnet presentdndose como
un reality show de supervivencia de bandas femeninas. Este programa reunio a 101 trainees
mujeres las cuales provenian de diversas compafiias de entretenimiento y que durante el
programa debian pasar por una serie de ensayos tanto en canto como en baile para preparar sus
presentaciones en el escenario (The Korea Herald, 2016) los cuales serian decisivos para su
permanencia dentro del programa; solo serdn once las ganadoras de todo el programa y quienes
comenzaran sus promociones como grupo proyecto una vez finalizado el programa bajo el sello
discografico de CJ E&M, la compaiiia madre de Mnet, pero este grupo tendrd un periodo de

vida no mayor a un afio (TheKoreaTimes, 2016). Para el 2017, y ya habiendo finalizado las
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promociones del grupo proyecto de la primera temporada, se da pase a la segunda temporada
y esta vez, ya no seran de trainees mujeres, sino solo de hombres. El formato se mantuvo y la
unica diferencia notable era que las tres companias discograficas mas grandes de Corea del Sur
(SM Entertainment, YG Entertainmet y JYP Entertainment) no iban a mandar aprendices para

esta temporada.

La particularidad de este programa iba mas alla de solo presentar a un grupo de chicos que iban
a pertenecer a un grupo K-pop, sino que permitia a los espectadores estar a cargo de la creacion
del nuevo grupo, asi como también decidirian con qué tipo de concepto debutarian; como el
mismo programa se refiere a ellos, se convirtieron en los nuevos ‘productores de la nacion’,
teniendo la responsabilidad de involucrarse con el proceso de capacitacion de los participantes,

por ende ser mas conscientes con sus votos.

“The competition stars when the camera runs, and it is up to those show good quality in their
performance to grab their chance while appearing on TVE” (TheKoreaTimes, 2016) menciona
uno de los encargados del programa, y es que si consideramos que el tiempo aproximado de
duracion de los episodios iniciales era de 80 minutos, con 101 participantes, cada uno de ellos
tendria menos de un minuto para aparecer en camara, o incluso ni siquiera aparecer en toda la
emision, por ende es que el dia a dia de este programa se desenvolvia en una competencia
despiadada entre los participantes que buscan la forma de seducir al publico para llamar su
atencion, ya sea a través de las habilidades que demuestren, su manera de comportarse o por

algun otro medio.

2.1.1 “Produce 101: Season 2”
El programa comienza cuando BoA, una cantante solista con casi 20 afios de experiencia, da
la bienvenida a los productores nacionales, es decir a los espectadores, mencionando que ella

serd su representante en el programa. Explica las reglas del programa y rapidamente dan pase
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a un plano general que muestra estratégicamente a los 101 frainees, hacen una reverencia
mostrando su respeto a los productores, y saludan pidiendo que cuiden de ellos. Posteriormente,
a través de un video tutorial muestran la forma en la que se debe realizar las votaciones, y al

término de este, empieza la competencia.

Desde el primer episodio, los 101 trainees estarian dirigidos por seis mentores: Shin Yu Mi,
Lee Seok Hun, Don Mills, Cheetah, Kwon Jae Seung y Kahi, los cuales impartirian la
formacion vocal, de rap y de baile. A través de las diversas pruebas por las que tienen que
pasar los participantes desde el primer episodio, se va observando ya quienes son los
privilegiados con mayor tiempo al aire. Esto se veia influenciado por los rakings que se
presentaban al final de cada episodio, los cuales se originaban a partir de las votaciones diarias

de los fans en la aplicacion del programa.

Para cuarto episodio, los participantes ya habian pasado por pruebas como presentarse en un
programa musical en vivo, clasificaciones en base a su talento, etc., ademas de que tres
participantes ya habian dejado la competencia por problemas personales; sin embargo, seria en
el quinto episodio que se daria el primer ranking de eliminatorias donde los 38 menos votados
dejarian la competencia. Los once favoritos siempre iban rotando sin mucha variacion en las
4 primeras semanas, las cuales siempre iban lideradas por Park Ji Hoon, un trainee de Marro

Entertainment, y para la primera eliminatoria este panorama se mantuvo.

Los siguientes retos fueron incrementando su dificultad, debian interpretar canciones
conocidas de grupos K-pop famosos y seleccionar en qué posicion querian demostrar su
talento, podia ser vocal, dance, o rap. Estos retos recompensaban con puntaje que se sumaba
al ranking final de cada semana lo cual generaba gran estrés entre los participantes. Muchos de

los trainees con una popularidad media y baja lograron sorprender en estos desafios debido a
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que lograron alcanzar posiciones altas e incluso superaron a muchos favoritos que ya se habian

posicionado desde el inicio del programa.

Para el episodio 8, otros dos participantes abandonan la competencia debido a problemas
legales y de salud, pero es en esta donde se realizard la segunda eliminacion en donde solo
quedaran en competencia 35 trainees. En esta oportunidad, el reto es distinto a lo que se habia
visto anteriormente, atrds quedaba los covers o interpretaciones de canciones de otros grupos,
ahora BoA revelaba cinco canciones y conceptos creados especificamente para el programa,
en donde los participantes iban a ser organizados equitativamente en cinco grupos con el
objetivo de brindar por primera vez, un show propio de ellos. El episodio finaliza con la
eliminacion de 23 trainees que lamentablemente no logran quedarse para las presentaciones de
los cinco conceptos y esta vez, es Kim Jong Hyun el nuevo primer puesto del ranking, un
participante especial debido a que ¢l ya habia debutado en el grupo NU’EST de PLEDIS
Entertainment, pero por su baja popularidad, la compaiiia decide enviar a cuatro integrantes a

participar en este programa.

Para el episodio 9, los integrantes de cada concepto ya no estaban repartidos equitativamente,
por lo que el programa decide dejar solo 7 personas en cada grupo y los sobrantes deberan
acomodarse en otro grupo de menor tamafno. Tras ver como van los ensayos de cada equipo,
se realizan las presentaciones de Show Time, Oh Little Girl, Open Up, I Know You Know y
Never; Open Up gana de este desafio, obteniendo una gran cantidad de puntos que haran
diferencia en los proximos rankigs y a su vez, ser el grupo afortunado que se presentaré en el

programa de musica de M! Countdown.

El episodio 10 serd testigo de la ultima eliminacion antes del ranking final, y esta vez, solo
quedaran en competencia 20 trainees y nuevamente, la lista tiene sorpresas ya que ahora el

primer puesto lo ocupa Kang Daniel, un trainee de MMO Entertainment. Después de la
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despedida con sus compaiieros, BoA anuncia la que seria la tltima prueba del programa e

introduce las dos canciones debut para el pase a la final: Super Hot y Hands on Me.

Elultimo episodio empieza recordando todo lo vivido a lo largo de los once episodios emitidos
desde abril del 2017 a junio del mismo afio. BoA anuncia que esta vez los productores ademas
de poder votar por la pagina web o aplicacion del programa, podran votar via SMS por un solo
participante, puntaje que sera sumado a los votos en linea. Luego de ver sus ensayos, cada
grupo con 10 integrantes, dardn pase a la Ultima presentacion del programa. Las votaciones
cierran y es momento de anunciar a los once ganadores que conformaran el grupo llamado
Wanna One: Kang Daniel, Park Ji Hoon, Lee Dae Hwi, Kim Jae Hwan, Ong Seong Woo, Park
Woo Jin, Lai Kuan Lin, Yoon Ji Sung, Hwang Min Hyun, Bae Jin Young y Ha Sung Woon.
Este grupo debut6 en agosto del 2017, y logré un gran éxito en el medio, logrando incluso tener
el album mas vendido del 2017 (Billboard, 2018). Wanna one finaliza su contrato para el 31
de diciembre del 2018, cerrando con un tour de despedida que devolveria a cada uno de sus

integrantes a su respectiva compaiia de entretenimiento.

El programa “Produce 101 continu6é con dos temporadas mas, pero con diferentes nombres.
Produce 48 emitido en el 2018 y Produce X 101 emitido en el 2019. A finales del afio 2019,
ocurrid un suceso que impact6 a los seguidores y a los ex participantes de la serie de programas
de “Produce 101" y es que el productor general de este reality show fue acusado de manipular
el ranking final de la tercera y cuarta temporada, cargos que admite semanas después (SBS
News, 2019). Esto significaba que los integrantes de los grupos formados, no eran los que
debieron ser escogidos en base a votaciones de los llamados productores. Muchas
especulaciones surgieron a partir de este suceso, ya que, si bien las acusaciones iban dirigidas
para la tercera y cuarta temporada, muchos usuarios plantearon que eso también pudo haber
ocurrido para primera y segunda temporada. Esto llevd a recordar un error que cometié la

pagina de Facebook del programa en el 2017 y es que después anunciar a los ganadores en la
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emision en vivo del episodio final de la segunda temporada, la pagina de Facebook hacia oficial
estos votos a través de una publicacion en donde aparecié una lista con tres integrantes
distintos: mientras que en el episodio emitido indicaron que Yoon Ji Sung, Kim Jaec Hwan y
Ha Sung Woon eran parte del nuevo grupo Wanna One, en la pagina oficial de Facebook se
mostraba como integrantes a Kang Dong Ho, Kim Jong Hyun y Kim Samuel (AllKpop, 2017).
Esta publicacion fue eliminada y cambiada minutos después, pero significo para muchos en
aquellos dias, una falta de respeto hacia los llamados productores; sin embargo, ante los
recientes sucesos, muchos especulan que esta lista erronea puedo haber sido la original

(AllKpop, 2019). Actualmente, las investigaciones siguen en proceso.



CAPITULO 3

MARCO TEORICO

A continuacion, se dard paso al desarrollo del marco teorico empezando con el tema del
montaje audiovisual. Para esta seccion se propone comenzar con una propuesta de definicion
de montaje audiovisual que considere los cambios que esta ha venido sufriendo desde sus
inicios para luego pasar por la explicacion de sus elementos. Esto contribuird a una mejor
comprension de como se desarrolla el proceso del montaje, incluyendo los niveles de accion y
una clasificacion propuestas por Fernando Morales. Ademas, es importante para la
investigacion ver en especifico como funciona el montaje dentro de la television siendo este un

lenguaje audiovisual distinto si es comparado con las producciones cinematograficas.

En segundo lugar, se propone explicar como se desarrolla la recepcion del espectador,
comenzando por identificar el tipo de espectador al cual se va a investigar, considerando que
en estos tiempos la tecnologia toma un papel muy relevante en nuestros comportamientos.
Después, se dard paso a la exploracion sobre la dimension emocional por la que pasa un
espectador al momento en el que interactuan con un producto audiovisual y es que, dejando de
lado el lado racional de la persona, el tema de las emociones y como estas influyen en las
experiencias a las que uno se enfrenta en su dia a dia, son muy impredecibles y varian
dependiendo de cada persona lo cual dificulta brindar una definicidon concreta; sin embargo, se
propone una aproximacion a partir de como se produce esta dimension emocional y los

aspectos que lo componen.

En tercer lugar, se desarrollara el concepto de reality show, viendo su definicion y los tipos
existentes dentro de este género para poder delimitar mejor de cudl hablaremos a lo largo de la

investigacion. Sin embargo, el objeto de estudio de este caso posee caracteristicas particulares
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que suelen verse en distintos tipos de reality show es por eso que se busca plantear una nueva
propuesta ante este nuevo tipo de hibridacion construida por la industria de Corea del Sur que
en estos ultimos afios ha cobrado mayor popularidad y han llegado a producir hasta cuatro

programas de este tipo a la vez.

Por ultimo, nos concentraremos en explicar el mundo de los fandoms de la industria coreana
de entretenimiento, viendo brevemente como ha ido evolucionando hasta llegar a codmo se
presenta el dia de hoy. Esto nos ayudara a entender mejor como se desarrollan sus practicas y

la importancia del rol que cumplen dentro del proceso comunicativo.

3.1 Sobre el montaje audiovisual

3.1.1 ;Qué es el montaje audiovisual?
A lo largo de la historia, el concepto del montaje ha ido tomando diversos enfoques que hasta
ahora no ha podido definir debido a que desde su origen, intent6 hallar las explicaciones del
proceso complejo que posee a través de arte y la filosofia (Morales, 2013), impidiendo una
formulacion tedrica propia y autentica que sea eficaz ya no solo para el entendimiento de su

proceso, sino que logre adecuarse a los distintos formatos que deba enfrentar.

Pues bien, la primera duda que surge cuando se habla de montaje es ;montaje o edicion? Es
sabido que el montaje tuvo su origen en la cinematografia, pero cuando se dio la aparicion de
la television, esta no fue ajena a su intervencion, sino que, ademads, adoptd una denominacion
distinta: edicion. Esta diferencia se dio principalmente por el tratamiento que requeria la
naturaleza de sus soportes, sin embargo, con los avances tecnoldgicos actuales como la edicion
no lineal, el traslado hacia lo digital y la diversificacion del uso del video, la interaccion del
realizador con el material audiovisual se ha transformado y las diferencias entre el proceso que
se realiza con el montaje y la edicion han desaparecido (Morales, 2013). Ahora hay un libre

manejo de las herramientas técnicas, el proceso de creacion de los productos audiovisuales para
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cine, television o video ha dejado de tener grandes diferencias entre ellas y las posibilidades
creativas son infinitas. Esto fue favorable para el tratamiento que se le ha dado al montaje y/o
edicion de imagen y sonido, lo cual provoco el surgimiento de la postproduccion en donde se
forma, moldea y afina el producto final. Para este momento, el material audiovisual se

encuentra disperso, y sera el montaje el que consolide el discurso audiovisual.

Pero, ;a qué nos referimos cuando hablamos de montaje y/o edicion? Para Marcel Martin, parte
de los tedricos psicoldgicos del montaje, “el montaje constituye el fundamento mas especifico
del lenguaje cinematografico”(Martin, 2002, pag. 144) y es que, no solo para el cine, sino
también para la television, video u otro tipo de formato, la etapa del montaje es donde se elabora
una estructura con los planos obtenidos durante la etapa de produccion, y de esta manera
construye la historia. Esta primera idea estd relacionada a la idea base del montaje como
proceso operativo y es que en general, el montaje “es la organizacion de los planos de un film
en ciertas condiciones de orden y duracion” (Martin, 2002, pag. 144) que “dan forma definitiva
al discurso y contenido cinematografico” (Fernandez Sénchez, 1997, pag. 38). Si se revisa
definiciones que provengan desde el concepto de edicion, es decir, las enfocadas en la practica
de video y television, se encuentran similitudes. Una de estas, es lo propuesto por Barroso,
quien menciona que es la etapa donde se organiza los planos, sonido y sistema escrito visual

para darle una estructura al discurso televisivo (Barroso Garcia, 1988).

Estas definiciones nos aproximan a la idea base del montaje, sin embargo, se debe tener en
cuenta que este y todo un producto audiovisual, no obtiene valor sin un espectador que
interactue con ¢l, por ende, el papel que juega un espectador se vuelve importante para
encontrar una definicidn mds exacta. Para los estudios psicolégicos, con tedricos como Marcel
Martin y Jean Mitry, el montaje no solo es un conjunto de planos con orden y duracion, sino
es un proceso que debe estar en la capacidad de brindar al espectador una historia coherente

que este pueda asimilar y creerla, solo asi se sabrd que el montaje fue construido
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adecuadamente (Martin, 2002). Ante esto, se adiciona lo mencionado por Mitry, el cual
considera que esta comprension se da gracias a que la yuxtaposicion de planos genera
significados en un segundo nivel de interpretacion que necesariamente tendran que estar
relacionados con la historia que se presenta (Mitry, 2002), ocasionando asi, que el montaje
brinde no solo un entendimiento logico de la historia, sino, también, un sentido Unico al
producto audiovisual que no podra repetir para otro, lo cual llevaria a pensar en la importancia
de los efectos ocasionados por la union de planos. Este aspecto ha sido visto por muchos
teoricos como Eisenstein con su concepto de atraccion, el cual describe que puede despertar
sentidos en el espectador a través del choque emotivo dado por un orden especifico de planos
(Eisenstein citado en Morales, 2013) o como menciona del Amo, al decir que el montaje es “el
arte de dirigir la atencion” (del Amo, 1972, pag. 20), provocando que el espectador se concentre
en lo que el montaje le plantee. Se podria decir, entonces, que el montaje ademas de presentar

una coherencia con la realidad, es capaz de generar sensaciones o estimulos emocionales.

Para llegar a este momento, el crédito también se le debe otorgar a toda la construccion previa
tanto de las areas creativas, como la direccion, arte, fotografia, etc., como de la puesta en escena
de los actores; sin embargo, el papel del montajista o editor es de suma importancia, pues €I,
en base a su perspectiva creativa, cognitiva y propia, es quien hara efectivo lo estipulado lineas
arriba(Morales, 2009), es quien toma las decisiones sobre como manipular el material y
consolidar la historia. Aqui es importante dejar en claro que el editor, si bien es el que decide
qué hacer y codmo hacerlo, debe regirse a una serie de factores que debe considerar antes de
construir el montaje, como lo determina Morales “impone un modelo de trabajo abierto, pero
encuadrado en los limites expresivos del género, formatos y otros factores

extradiscursivos™(2013, pag.187).

Recogiendo lo més importante se puede mencionar que la definicion del montaje no debe

quedar solo en un sentido operativo, sin restarle valor a este, sino que debe considerar también
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la influencia que el realizador y el espectador tienen en su proceso de construccion. Ante esta
disyuntiva, Morales plantea que es necesario que el montaje se respalde de dos distintos
conceptos para considerar los puntos ya mencionados, abarcando asi las necesidades que

puedan surgir por parte del producto audiovisual:

“Definicién operativa:

Es la tarea de seleccionar, cortar y pegar los fragmentos de imagen y sonido para

construir la version definitiva de un filme o video.

Definicion conceptual:

Conjunto de relaciones espaciotemporales creadas mediante la combinacion y duracion
de los fragmentos, que permiten articular un mensaje audiovisual con fluidez,
coherencia, ritmo y expresion propia, seglin las intenciones del emisor y las capacidades

y expectativas del receptor.”(Morales, 2013, pag. 40)

Es importante mencionar que el montaje deberia tener una definicion abierta debido a que se
encuentra sujeto a la evolucion de la realizacion audiovisual, tanto en su discurso como en su
construccion. Esto se puede evidenciar, por ejemplo, en algunos productos que rompieron con
los esquemas tradicionales y quisieron apostar por nuevos procedimientos en su realizacion,
pero no fueron considerados como fallas, sino como nuevas propuestas a las cuales la
definicion del montaje debe responder. Ademas, otro punto relevante es el avance de la
tecnologia, la cuan viene reinventindose y requiriendo mayor contenido en diversas

dimensiones a los cuales la realizacion audiovisual debe adaptarse.

3.1.2 Elementos del montaje y lenguaje audiovisual
Para poder profundizar en el proceso del montaje, se abarcard algunos conceptos recurrentes

en ¢l que son vitales para la construccion del producto audiovisual.
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3.1.2.1 Unidades del montaje
Plano: En el mundo audiovisual, el plano es la unidad minima narrativa que contiene
la parte de una realidad. Este fragmento contiene una determinada accidon que es medida
en base a los requerimientos de la historia o el tiempo que el editor haya establecido.
De esta manera, el plano puede revelar u ocultar informacion, hecho que repercute en
el significado que este pueda obtener dentro de la estructura de la historia. Para Martin,
el plano debe estar en la capacidad de “preparar, suscitar y condicionar al espectador”
(Martin, 2002, pag. 151), por lo que la informacion del plano no debe completarse hasta
la aparicion del nuevo plano, ocasionando asi “una cadena de sintesis parciales que van

sucediéndose fluidamente hasta el desenlace final” (Morales, 2013, pag. 97)

Escena: Corresponde a la serie de planos que presenten una accidon dentro de un espacio
y tiempo determinado (Sanchez, 2003), es decir que su duracion depende tanto de
cumplir con el mismo tiempo como del lugar en el que suceda la accion, mas no de
presentar la accion total. Sin embargo, esto es un tanto controversial debido a los
diversos formatos audiovisuales que existen como pueden ser los spots de publicidad
(Morales, 2013), y es que es usual que en este campo los productos estén conformadas
por planos situados tanto en espacios y tiempos distintos, dejando de lado el uso de

escenas dentro de su estructura narrativa.

Secuencia: De la misma manera que la escena es un conjunto de planos, la secuencia
es un conjunto de escenas, posiciondndose asi, como la unidad mas grande del relato
audiovisual. David Bordwell y Kim Thompson la define como “un segmento
moderadamente largo de una pelicula, que implica un tramo de accion completo” (1995,
pag. 496), es decir, que mientras la escena no presenta necesariamente la accion
completa, la secuencia si lo hard y no dependera del poseer el mismo tiempo y espacio.

A partir de esto se puede mencionar entonces que la secuencia tendra un sentido
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completo, una coherencia propia que se encuentra dentro de una estructura superior: la

historia final.

3.1.2.2 Encuadre: Angulo, distancia, y movimiento de camara.

A partir de lo revisado en el segmento anterior, el filme o video esta conformado por
un conjunto de planos, escenas y secuencias que contienen el mensaje que se
presentara al espectador. Se hace relevante entonces evaluar como la imagen mostrada
en los planos afecta al mensaje total del producto audiovisual, para lo cual,

mencionaremos mas adelante algunos elementos que construyen el encuadre.

El encuadre, de manera fisica, es el margen de la imagen visionada; sin embargo, como
mencionan Bordwell y Thompson, “en una pelicula, el cuadro no es simplemente un
borde neutral; crea un determinado punto de vista sobre el material de la imagen. En el
cine, el cuadro es importante porque nos define activamente la imagen” (1995, pag.
201). Es decir, la manera en como este encuadre esté presentado, repercutira en como
se observe la imagen. Se podria decir que el encuadre funciona, entonces, como una
ventana hacia las acciones presentes en el relato, el espectador observa a través de estos

margenes lo que el realizador quiere mostrarle.

Esto evidencia el poder que el encuadre pueda tener sobre la imagen, establece el
tamafio y la forma (cuadrada, 4:3, rectangular, 16:9, etc.), el campo de vision y lo que
queda fuera de este, y la manera en como se aproxima y desplaza sobre la puesta en
escena (Bordwell & Thompson, 1995). Si bien estos aspectos son elegidos desde el
proceso de la preproduccion para luego ser ejecutadas durante la produccion, algunos
de estos pueden ser simulados por el 4rea del montaje. De este modo, cabe resaltar que

los elementos de los que se hablard a continuacion, aluden a lo que se proyecta en la
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imagen mas no lo realizado técnicamente por la camara. Bordwell y Thompson (1995)
indican cinco caracteristicas que el encuadre necesita para poder posicionar al

espectador frente al material de la imagen:

Angulo: Es el recurso que posiciona la mirada del espectador en un angulo frente al
plano cinematografico. Cada una de sus indefinidas posiciones provocaréd diferentes

experiencias. Se identifica asi cinco categorias:

Angulo normal: Se posiciona de manera recta, no existe ningiin angulo de

inclinacion frente al objeto principal del encuadre.

e Angulo picado: La mirada estd ubicada a una altura mas alta del objeto del
encuadre.

e Angulo contrapicado: De manera opuesta al angulo picado, se posiciona la
mirada a una altura menor del objeto del encuadre.

e Angulo cenital: La mirada se encuentra totalmente por encima del objeto del
encuadre. Es sobrepasar el limite maximo del &ngulo picado.

e Angulo nadir: La mirada se localiza totalmente por debajo del objeto del

encuadre. Es sobrepasar el limite maximo del angulo contrapicado.

Nivel: Hace referencia a la nivelacion horizontal del encuadre con el horizonte de la

superficie terrestre. En caso se encuentre de forma diagonal, es llamada oblicua.

Altura: Se debe tomar en cuenta la altura desde que son presentados los angulos por
ser la altura desde donde el espectador verd al objeto del encuadre. Si se escoge
cualquier tipo de angulo, si este se presenta mas cerca al piso proveera una perspectiva

si se presenta desde un lugar mas alto.



23

Distancia: Los autores mencionan que el encuadre de la imagen aparte de posicionar
al espectador desde un angulo, altura y nivel especifico, también presenta una distancia.
Es el elemento que proveera la manera en como el espectador se relacione o introduzca
a lo mostrado en el encuadre. Esta distancia utiliza como referencia la medida del
cuerpo humano, pero puede funcionar para cualquier tipo de objeto mientras se tome

esta referencia. Se puede clasificar de manera general en siete tipos:

e Plano general: Describe el fondo y el ambiente que rodea al personaje u objeto
y es el que tiene mas relevancia.

e Plano entero y plano conjunto: El personaje u objeto y el ambiente tienen
importancia en la imagen. El personaje es encuadrado de manera completa o
con otros personajes.

e Plano americano: El personaje empieza a sobre ponerse ante el ambiente, pero
aun permite ubicarlo dentro de este. El personaje es encuadrado desde las
rodillas.

e Plano medio: El personaje es encuadrado de la cintura hacia arriba, el ambiente
empieza a pasar a segundo plano.

e Plano busto: El personaje es encuadrado desde el busto hacia arriba permitiendo
notar mas sus expresiones.

e Primer plano: El rostro del personaje completa el encuadre y el ambiente pasa
desapercibido.

e Plano detalle: El encuadre se vuelve mas detallado, se muestra porciones del

rostro, expresiones, manos, etc. El ambiente desaparece totalmente.

Movimiento de camara: Hemos mencionado caracteristicas de un encuadre fijo; sin

embargo, los autores mencionan que hay una particularidad que concierne
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exclusivamente al formato audiovisual: Encuadre mévil. Consiste en una mirada con
movimiento, el encuadre del objeto se modifica y traslada, pudiendo cambiar cualquiera
de sus cuatro primeras caracteristicas a la vez, ocasionando cambios de perspectiva
dentro un solo plano. Es asi que este encuadre moévil puede conseguirse gracias al
movimiento de cdmara realizado durante el rodaje para lo cual se identifican cinco tipos

de movimiento:

e Panordmico: La camara gira sobre su eje hacia la izquierda o derecha
manteniéndose en el nivel horizontal.

e Picado/contrapicado: La camara gira sobre su eje hacia arriba o abajo
manteniéndose perpendicular al horizonte.

e Travelling: La camara se traslada hacia otra posicidn, ya sea de manera lateral,
hacia adelante(in) o hacia atras(out), hacia arriba o abajo e incluso de manera
circular.

e Zoom: La camara es inmovil y sera la optica del lente que varie la distancia focal
o angulo de vision con respecto a la escena cinematografica. Hace parecer que
la imagen se agranda o se hace pequefa mas no que uno se mueve con ella como
sucede naturalmente con los otros tipos de movimiento.

e Plano de grua: La camara pasa a ser operada por una gria que permita su

desplazamiento indefinido.

3.1.2.3 Corte y transiciones
Hablar de montaje requiere hablar de los cortes y transiciones que articulan la secuencia
de los planos del producto audiovisual. Esta construccion estara supeditada al contenido

presente en los planos, pero también de como el montador decida unir estos.
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En primer lugar, ;por qué se realiza un corte? Segtn lo estipulado por Marimon, se
utiliza el corte para “ofrecer informacion nueva, para afiadir energia a la narracion...se
puede cortar por razones no tan positivas como las citadas: para evitar un salto de eje o
cualquier falta de continuidad, para eliminar un instante en el que la interpretacion no
es convincente o bien cuando conviene solucionar cualquier error técnico”(Marimon,
2014, pag.82). Es decir, el contenido de los planos provocara que el editor escoja una
duracion determinada para construir el producto. Autores como Balazs (1978), Mitry
(2002) y Martin (2002), afirman que la duracion de un plano debe ser el necesario para
no afectar al relato y tampoco perder la atencion del espectador; no obstante, Morales
menciona que en la practica la decision sobre la duracion de cada plano se da por la

intencion que tenga la escena para construir el relato total (2013).

Algunos autores mencionan que en el montaje es importante el paso de un plano a otro
ya que se relaciona con la mirada del espectador, ya sea por su similitud con el parpadeo
del ojo (Murch, 2003) o por ser una reinterpretacion del recorrido que la mirada hace
segun la atencion que le brinde a las cosas (Lindgren citado en Morales, 2013). Ante
esto, Morales menciona que el tema de fondo no solo recae en su similitud con el
proceso visual del espectador, sino en como esta transicion de un plano a otro debe
precisar el momento exacto en donde empieza y termina un fragmento para generar de
manera total, una estructura ritmica que pueda ser procesada por el espectador (Morales,
2013), y asi, este logre comprender y creer en la construccion visual y narrativa del
producto audiovisual. Es decir que, no solo se necesita de una duracion del plano en
base a su contenido y el preciso instante en que se da esta union o corte, sino también
que, en su conjunto, a partir de una secuencia, se logre encontrar el ritmo que asegure

la comprension total del mensaje.
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Existes dos grandes modalidades en la que se realiza el paso de un plano a otro, aunque
se debe reconocer que se ha ido evolucionando y obteniendo nuevos significados segun
el requerimiento del producto audiovisual y sus cambios en el tiempo. Sin embargo, se
debe dejar en claro que existen productos audiovisuales que consideran este elemento
innecesario, ya que son propuestos para ser de un solo plano, sin cortes, como por
ejemplo la pelicula El arca rusa de Alexander Sokurov (2002); pero siguen siendo poco

comunes en el mercado.

Corte: Es el “momento de transicion entre un plano y el siguiente”(Murch, 2003, pag.
17), pero sin ninguna alteracion visual, es decir, un empalme directo entre dos

fragmentos.

Segtin Morales(2013) existen dos posiciones en donde se realiza el corte: el corte en
accion, se da durante el desarrollo de la accion y ayuda a generar una continuidad fluida,

y el corte antes o después de realizada la accion.

Transicion: Es el paso de un plano a otro con alteraciones visuales(Marimén, 2014).
Se puede dividir en tres tipos, los mas usados en la practica, que poseen connotaciones
representativas, pero actualmente con los avances tecnoldgicos existe una gran variedad
de efectos los cuales pueden ser combinados para crear nuevos tipos de transicion o,

por otro lado, combinarlos con la edicién de sonido.

e Fundido: El efecto consiste en mostrar o desaparecer la imagen de manera
progresiva desde o hacia un color, el mds comin es el negro. Es utilizado
mayormente para evidenciar cambios tanto en tiempo como en espacio.

e Encadenado: Es un efecto que suaviza el cambio de plano mediante la fusion de

estos, uno va desapareciendo a la vez que otra se integra sobre este.
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e Barrido: Producido desde la producciéon en donde la cdmara genera un
movimiento panordmico acelerado en donde deja de reconocerse el contenido
del plano y da pase al siguiente. El efecto termina de realizarse en la
postproduccion.

e Cortinillas: El efecto se produce cuando el paso entre una imagen y otra se da a
través de formas. Fue un recurso muy comun en el cine mudo, pero actualmente

ha dejado de tener popularidad(Marimén, 2014).

3.1.3 Construccion del montaje audiovisual
Luego de definir al montaje y sefialar elementos recurrentes para su desarrollo, se profundizara
en como se logra construir el montaje de un producto audiovisual. Pero ;por donde comenzar?
Como se menciond, para Morales el rol del editor es de suma importancia para este proceso.
Este individuo es quien debe enfrentarse al material y decidir qué hacer y como hacer (2009)
para construir el discurso requerido por el producto audiovisual y que este, a su vez, sea efectivo

para el espectador.

Entonces, ;qué es lo primero que realiza el editor cuando empieza a construir el montaje?
Morales propone que la primera etapa de accion esta relacionada a un nivel operativo. Mitry
menciona que la importancia del montaje no recae en el proceso técnico, sino en como a partir
de la union de los elementos se puede establecer relaciones significativas entre los planos, es
decir, significados nuevos y distintos a lo que presenta cada elemento por separado (Mitry,
2002). Si bien Morales comparte lo estipulado por Mitry, agrega que estos significados son una
etapa posterior al proceso técnico. Para €I, esta etapa es igual de relevante porque sin una
adecuada ejecucion, no solo se pierde el generar, sino que también se pierde la percepcion de
una realidad creible (Morales, 2013), y por ende, la conexion establecida entre el producto y el
espectador. En ese sentido, el modelo de Morales(2013) parte desde el nivel base en el que el

montaje es relevante por la simple manipulacion del material, es en este momento en el que un
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editor entra en contacto con los planos o diversos elementos con los que armara el producto
audiovisual. Este nivel posee cuatro técnicas que lograran una asertiva eleccion y organizacion
del material. La primera es la seleccidon y tiene como propdsito seleccionar, en base a criterios
tanto estéticos como narrativos, el material mejor elaborado y desecha el no apto. El
ordenamiento es el segundo, aqui es donde se estructura la informacién del material de manera
temporal y con un sentido propio, entre las que se encuentran la sucesion progresiva, inversa,
alternada y aleatoria. Una vez seleccionado el material y el orden que poseerd, se determina el
tipo de union, o como Morales lo llama, la transicion, mas apropiada para el material lo cual
depende tanto del ritmo establecido entre los planos, el contenido de este y la temporalidad
escogida previamente. Entre estos se encuentra el corte simple y varios tipos de transicion. Para
finalizar, se debe escoger la duracion exacta del plano y aqui se debe tener en cuenta que el
punto de inicio y el punto de salida, son los que precisan el ritmo que tendra el montaje,
mientras que el tiempo de exposicion del contenido precisara lo que se muestra y lo que no de
la informacion. Si bien esta etapa es netamente operativa y puede ser aplicada a cualquier tipo
de producto audiovisual, estd relacionada siempre a objetivos comunicacionales que ayuden a

un mejor desarrollo de la narrativa.

Una vez teniendo explicado el nivel operativo, el montaje debe enfocarse en los efectos que
ocasiona la yuxtaposicion de los elementos. Como Mitry menciona, la uniéon de un plano a otro
genera nuevos significados que el espectador identifica (Mitry, 2002); sin embargo, esto no
hubiera sido asi si el editor no lo hubiera querido. El editor busca producir algo en el espectador
y por ende posee una serie de intenciones que determinan cémo unir estos planos. Esta segunda
etapa es denominada por Morales (2013) como nivel intencional y expone “tres intenciones
de comunicacién, congruentes con los principales objetivos principales de los mensajes
mediatizados”(Morales, 2013, pag. 181). La primera intencion es la de narrar, la cual busca

contar de manera clara el relato para que el espectador la entienda con facilidad, por lo cual, se
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necesitara que la organizacion del material cuente con una estructura sencilla que permita esta
comprension. La segunda es la de significar y se enfoca en transmitir a partir de la uniéon de
planos, conceptos mas elaborados que los que surgen del contenido individual que presenta un
plano. La tltima intencion, es la de motivar y emociona. Esta funcion se interesa en generar no

solo significados, sino emociones con los cuales pueda seducir al espectador.

Después del proceso técnico y de establecer las intenciones que el editor busca producir, se
finaliza con la etapa que consolida el montaje: Nivel de percepcion. Para Martin, un montaje
bien elaborado se identifica a partir de cuan real lo perciba el espectador, es decir, si la historia
logro ser creible para €1 (2002). Pero, ;como puede el espectador creer en lo que ve? Para esto,
se debe tener presente que, segin lo que menciona Martin sobre el deber del plano, este debe
preparar al espectador con una informacion, provocarlo ante la necesidad de una respuesta y
por ultimo, condicionarlo a encontrarla en el plano siguiente; sin embargo, esto solo se hace
posible mientras que desde el comienzo el montaje haya fijado una tension psicologica, es decir
el dinamismo mental formado en base a la relacion entre planos y el dinamismo visual creado
en base al movimiento interno de la imagen (2002), solo asi, el espectador establecera una
conexion entre el relato y su realidad, haciendo que perciba coherente lo que ve y logre
responder al estimulo de preparacion, provocacion y condicionamiento. Ante esto, Morales
(2013) plantea que para asegurar la existencia de esta percepcion de realidad se requiere de tres

procedimientos: relaciones espaciales, temporales y apariencia visual.

e Las relaciones espaciales: Estos tienen la funcién de “orientar la captacion de la
atencion en localizaciones especificas de la escenas” (Morales, 2009, p. 140), es decir,
determina una apropiada construccidon de la ubicacidn y desplazamiento de los
personajes para poder guiar de manera asertiva al espectador a través de momentos

importantes dentro de las escenas. En este procedimiento influyen: cambio de plano,
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cambio de angulo, cambio de plano y angulo, desplazamiento de los personajes y el

movimiento de camara. Estos posicionaran la mirada del espectador dentro de la escena.

e Las relaciones temporales: Se encargaran de enlazar las diversas lineas narrativas,
estableciendo asi el orden temporal de las acciones presentes del relato (Morales, 2013).
Este orden de las acciones se puede presentar como accidon paralela, alterna,

consecutiva, flashbacks, flash forward, atemporal, y de elipsis.

e Aspectos visuales: Morales menciona que estos tienen como objetivo “activar choques
y estimulaciones sensoriales” (Morales, 2013, pag. 189). Estos procedimientos escapan
de la realidad ya que son efectos visuales que apoyan los dos primeros procedimientos,
y entre los que Morales propone: La oscuridad y claridad, enfoque y desenfoque, el

sonido nitido y distorsionado, el color y el blanco y negro.

Estos tres niveles de accion presentados son los que seguira el editor al momento de construir
el montaje, y si bien parece edificarse de manera sistematica, Morales menciona que estos, a
su vez, estan interconectados (Morales, 2013), por lo que un editor necesitara emplear los tres

accionares a la vez para asegurar una construccion adecuada del montaje y de la narrativa.

3.1.4 Clasificacion del montaje audiovisual
A través de los anos, muchas teorias han propuesto clasificaciones para establecer los diversos
tipos posibles de montaje y para Martin, estos estudios se han dado desde dos puntos clave. El
primero es el llamado narrativo, al cual se refiere a la agrupacion de planos en base a una
secuencia coherente con el objetivo de contar una historia; este es el modo mas practico y
simple del montaje. Por otro lado, se encuentra el expresivo, el cual se basa en generar efectos
a través de la confluencia de dos planos; este “se propone expresar por si mismo un sentimiento
o idea; entonces deja de ser un medio para convertirse en fin [...] tiende a producir en todo

momento efectos de ruptura en la mente del espectador y hacerlo tropezar intelectualmente
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para hacer mas vivida en €l la idea expresada por el realizador traducida por la confrontacion
de los planos”(Martin, 2002, pag. 144). A pesar de esto, Martin considera necesario replantear
esta clasificacion y las divide en tres categorias: Narrativo, si bien esta tiene como objetivo lo
estipulado lineas arriba, los tipos de montaje que incluye si son distintos a los propuestos en

teorias anteriores, ritmico e ideologico.

Ante esto, Morales(2013) prefiere adoptar la clasificacion narrativa y expresiva con diversos

tipos posibles de montaje pero mantener los tipos narrativos de Martin.

Narrativo: Con el objetivo e intencion de realizar un relato comprensible, se divide en cuatro

tipos:

e Lineal: Es la sucesion de imagenes en estricto orden cronologico.
e Invertido: Cambia el orden de los hechos, empezar con el final y terminar con el inicio.
e Paralelo: Dos espacios y tiempos distintos se muestran de manera simultanea.

e Alternado: Combinan dos 0 mas acciones que se conectan en algin momento.

Expresivo: Tiene como objetivo e intencion crear significados y emociones a partir de la unién

de planos, se divide en cinco tipos(Morales, 2013):

e Semejanza: Es la secuencia de planos con contenido similar para producir una
‘impresion’ de homogeneidad visual en toda la serie.

e Contraste: Genera ideas nuevas ante las diferencias que presentan los planos. No solo
se presenta textualmente, como la claridad - oscuridad, sino dramaticamente, a través
de las acciones de personajes, o la forma de presentar la informacion al espectador.

e Simbdlico: Segin Eisenstein es una suma de valores que gracias a la union de

fragmentos genera un nuevo valor (Eisenstein citado en Morales, 2013)
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e M:étrico: Es cuando los planos mantienen una estructura regular de duraciones
periodicas.
e Ritmico: Surge a partir de las coincidencias o divergencias entre la interconexion de

imagenes y sonidos, afiadiendo asiun efecto sensorial métrico.

Como se menciono anteriormente, ¢l considera tres intenciones que el editor debe escoger para
realizar la construccion del montaje: narrar, significar y emocionar. Al escoger con qué
intension desea aproximarse al espectador, esta requerira un tipo de procedimiento especifico
para hacerlo realidad y es ahi donde el editor debe escoger el tipo de montaje. En este sentido,
Morales menciona que la intencion de narrar tiene como método la clasificacion narrativa y las
intenciones de significar y emocionar, la expresiva (2013), de esta manera, el editor poseera
una variedad de procedimientos con las cuales se le facilitara la construccion del montaje y la

manera en como llevar a cabo sus intenciones.

3.1.5 El montaje en la television
Cuando hablamos de television, hablamos de uno de los medios de mayor relevancia, por no
decir el de mayor presencia e impacto dentro de nuestra sociedad superando a la prensa, cine y
la radio (Labrador & Rebeil, 2014). Ante su gran demanda y la gran expansion de los medios,
la parrilla televisiva ha tenido que renovarse tanto en sus propios formatos como también
optando por agregar contenido nuevo de diversos formatos y géneros como la ficcion,

entretenimiento, etc.

Sin embargo, esto también ha causado que los intereses televisivos sean mas exigentes debido
a la mayor competencia existente y es que hay una dimension comercial que envuelve a la
television y sus estrategias comunicacionales las cuales han ocasionado que muchas de las
decisiones creativas y expresivas para la produccion de un programa no recaigan en los propios

ideales y gustos de los realizadores, sino que estos se encuentren siempre sujetos a las
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condiciones de venta, asegurando asi que el programa obtenga un control mas asegurado de las
audiencias y de la contraprogramacion (Barroso Garcia, 1996). Es decir, los realizadores de
todo el proceso de creacion audiovisual, por ende, también los montajistas o editores, deben
regir su capacidad creativa para el contenido y la realizacion técnica bajo estas necesidades

comerciales presentes en una produccion televisiva.

Es importante mencionar que la television posee desde sus inicios esta necesidad de control
de la audiencia, la cual ha tratado de aplicar en sus diversos formatos incluso en el informativo
(Baggaley & Duck, 1979). Esto provoco que, desde el momento en que comprendieron el poder
de generacion de estimulos emocionales por parte de la cinematografia y su montaje, busquen
replicar dichos métodos para su realizacion (Barroso Garcia, 1996). Entonces, podriamos dejar
en claro que, si bien sus criterios creativos se ven limitados debido a la intensa competencia
comercial, los realizadores, y especialmente los editores por la necesidad televisiva de creacion
de estimulos, necesariamente deben emplearlos hasta cierto punto para responder con un
adecuado manejo y criterio en la construccion de los elementos audiovisuales siempre y cuando
garanticen los intereses televisivos y las necesidades del mercado, como el dicho control de

audiencia, el financiamiento, el rating, la publicidad, etc.

Ahora bien, la television posee ciertas modalidades propias de su realizacion que influiran en
su construccion audiovisual, pero nos centraremos especificamente en dos principales que
afectan al proceso del montaje , por un lado, por su procedimiento de produccidn-transmision,
el en vivo y el grabado, y por los medios de produccidon, mono cdmara y multicAmara (Barroso

Garcia, 1996).

Cuando un programa se emite en vivo, quiere decir que su transmision ocurre al mismo tiempo
que su captacion (Barroso Garcia, 1996), no puede pasar por un periodo especifico de edicion

ya que este es editado en vivo por el director de camaras, logrando mezclar los canales de video
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segun los planos que se vaya seleccionando durante la emision. Ante esto, el tipo de montaje
continuo es el de mas uso ya que sigue una linea narrativa continua sin realizar saltos en el
tiempo, pero si se opta por la utilizacion de un flashback, el tiempo que demora este, ocupa el
tiempo real el cual no puede ser recuperado cuando se regresa a la linea narrativa del presente
(Ward, 2003). Esto no ocurre para las emisiones grabadas. Segun Barroso, esta es la modalidad
mas habitual en el medio televisivo ya que los procedimientos de postproduccion incrementan
una construccidon narrativa provechosa para la produccion (Barroso Garcia, 1996). Esto se
puede ver conveniente para los programas de entretenimiento, los cuales poseen una modalidad
de “guidn semi-planificado; es decir, programas en los que el inicio —presentacion- y el final —
despedida- estan rigidamente determinados y escrito...sin embargo, su desarrollo tiene caracter
imprevisto, marcado por la intervencion y comportamiento de los invitados”(Barroso Garcia,

1996, pag 51).

Asimismo, la técnica de la multicAmara es una técnica realizada por dos o mas camaras
simultaneamente y es comun para la grabacion de reality shows (Jack & Tsatsulin, 2002). En
un inicio, cuando se grababa bajo esta técnica, el material que se obtenia era lo que el director
de camara habia seleccionado durante el programa. Sin embargo, con el tiempo, gracias a su
expansion y necesaria utilidad, se logr6 aislar el material de cada camara, logrando asi obtener
el material de cada una de ellas (Ward, 2003). Esto favoreci6 de gran manera la post
produccion, especialmente, el montaje, y es que ahora se podia utilizar las caracteristicas
televisivas de manera provechosa para las facilidades que otorgaban los avances tecnoldgicos,
es decir, habia la posibilidad de grabar el programa primero a manera de multicAmara, para
después pasar por el proceso de postproduccidon que permita corregir errores comunes que
suelen pasar en un programa al aire, y es que, teniendo material de varias cdmaras aseguraba
mayor rango de fluidez en las tomas, lo cual se hace semejante o en muchas casos supera a las

facilidades que se tiene con las producciones de pantalla grande.
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3.2 La recepcion televisiva del espectador

3.2.1 ;Quién es el espectador?
Definir que es un espectador es un tema complejo debido a las diversas posturas que se han
escrito alrededor de este concepto desde la aparicion de los medios de comunicacion; sin
embargo, es necesario saber que es un tema del cual nunca se dejara de investigar debido a su

constante evolucion.

En los inicios de la television, una de las caracteristicas mas significativas era su poder para
reunir a las familias frente a la pantalla (Cabrejos Calienes, 2007); sin embargo, esto fue
cambiando con el pasar de los afios puesto que productores comenzaron a preocuparse por
delimitar cada vez mas las audiencias y, como Orozco menciona, incremento el interés por
saber quién era el telespectador de los programas (Citado en Rosique, 2013). Esta tendencia
ayudd no solo a conocer a quien dirigir los programas, sino también profundizar en los gustos

y actividades del telespectador.

Comenzar a centrarse en lo personal del telespectador, lleva también a centrarse en cuales son
sus “vivencias, sus pensamientos y sentimientos”, como indica Gabelas, en su cultura (Citado
en Lazo, 2008). Las experiencias almacenadas en un sujeto ayudan a que este se desenvuelva
en un contexto, a que reaccione en base a toda una suma de aprendizajes que lo hacen parte de
una sociedad y de la misma manera sucede cuando ocurre un encuentro con la television. Un
espectador ve la television siendo un sujeto, con sus creencias, con experiencias, con
aprendizajes, pero, ademas, con todo lo que hace en una sociedad. Si bien la television pas6 a
ser selectiva e individualizada, no quita que toda la experiencia deje de acompanarlos cuando
se enfrentan a un programa de television y es todo este background del sujeto que influye en

la manera en como decodifica el mensaje (Halloran citado en Lazo, 2008).
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La dindmica que se da entre la television y el espectador retribuye a ambos lados por igual lo
cual no solo indicaba que la television cada vez entendiera mejor como llamar la atencion del
publico, sino que el telespectador encontraba entretenimiento acorde a sus gustos. Sin embargo,
los cambios que tuvo que enfrentar la television con los avances tecnoldgicos, también los
tuvieron que pasar los espectadores (Rosique, 2013). Gonzales-Bernal menciona que estas
nuevas maneras de interaccion tecnologica y el incremento de su uso, cambiaron la manera en
como se desenvolvian los telespectadores, comenzaron a tomar mayor protagonismo, ya no
solo era el espectador viendo un programa, sino que era este comentando al respecto, ya podia
tomar acciones en concreto, volviéndose asi, parte del proceso comunicacional (2016). Esto es
a lo que Jenkins llama la cultura participativa, cultura que hace referencia al aumento de
actividades realizadas por las audiencias gracias a los alcances que les aportaron los avances
tecnoldgicos, los cuales hicieron que su presencia y su control participativo sea mayor,

generando un desequilibrio en el poder de las organizaciones mediaticas (2008).

Podemos entender que Jenkins esta de acuerdo en que, si no hubieran existido los avances
tecnolégicos y la adopcion de estos, las actividades de las audiencias no hubieran podido
desarrollarse y lograr el alcance y la visibilidad que ahora tienen; sin embargo, a diferencia de
esta teoria, Schanke e Ytreberg encontraron en un estudio realizado con empresas mediaticas
de Noruega, que las actividades realizadas por las audiencias no crecieron a partir de los
avances tecnologicos, sino que estos avances y su uso surgieron por su necesidad de estar en
constante comunicacion. Estos autores mencionan que el concepto de actividad es una
caracteristica central de la misma audiencia y se encuentra presente desde antes de la evolucion
de los medios por lo que el proceso y desarrollo que se dio entre los avances tecnoldgicos y el
telespectador fue “una respuesta a necesidades individuales de comunicacion preexistentes en
las personas” (Citado en Gonzalez-Bernal, pag. 29, 2016). No podemos afirmar si estas teorias

son correctas en su totalidad; sin embargo, ambas sirven para poder entender mejor codmo se
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comporta el espectador segun su relacion con los avances tecnolégicos y su posicion en el

proceso comunicacional.

Estos nuevos procesos en torno a los avances tecnologicos y el telespectador, requirieron de
una mayor concentracion ya que no solo se habla de un aumento participativo, sino también de
nuevas maneras de interaccion y habilidades adquiridas a partir de su uso. Si tenemos que
designar el elemento principal que dio pase a dichos procesos, es el internet. La interactividad
entre espectadores generada gracias a este, lo convirtié en una plataforma que no solo alteraria
los procesos comunicacionales, como se hablé anteriormente, sino que favoreceria al
surgimiento de un telespectador mas activo, capaz de alzar su voz y ser mas critico (Rosique,

2013).

Ahora que los avances tecnologicos comenzaron a ir a la par con el espectador y su visionado
televisivo, las habilidades adquiridas por el espectador en cuanto a su uso comienzan a tomar
mayor atencion y relevancia, como menciona Rosique, estos nuevos procesos comenzaron a
afectar el desarrollo de la television, requiriendo que las investigaciones ya no solo consideren
a un espectador como ciudadano, sino también como ‘“usuarios de los medios de
comunicacion” (2013) y es que, de la misma manera en que las experiencias obtenidas por el
espectador dentro de una sociedad influyen en como este interpreta los mensajes televisivos,
las capacidades aprendidas sobre el uso del internet y los nuevos dispositivos, se vuelven
relevantes por influir en su comportamiento como espectadores. Por consecuencia, el
telespectador es mas consciente de su rol dentro de los procesos mediaticos, como ciudadano
de una sociedad democrética, tiene la libertad de decision sobre qué consumir, y como usuario
de medios, de encontrarse en la capacidad de reclamar productos de calidad acordes a sus

gustos y generar interaccion con mas espectadores.
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No podemos dejar de mencionar la importancia producida a partir de las interacciones.
Teniendo en cuenta las caracteristicas del espectador, Madill y Goldmeier mencionan que su
consumo televisivo y la constante necesidad de interaccion, origina en ellos una sensacion de
ser parte de una comunidad, una comunidad ficticia que se comparte con otros espectadores
(Citado en Lacalle & Castro, 2018). Este aspecto se vuelve un punto muy significativo, y es
que sentir que se es parte de una comunidad refuerza no solo las actividades que parten de las
interacciones sino también el deseo y satisfaccion de consumo, el cual, segun lo dicho por
Vassallo (2012), puede llegar a desarrollar relaciones sociales, ya no se habla solo de
interacciones a base de comentarios u opiniones, sino de dar pase a datos personales,

conversaciones con personas especificas, formar lazos de amistad.

Si comenzamos a pensar a donde se llega si estos factores se potencian, estariamos hablando
de fans, pero ;cudndo se puede considerar que un espectador se convierte en fan? Segun
Grandio, en su libro Adictos a las series menciona que el nacimiento de un fan se da desde el
momento en que un espectador busca entretenimiento, un “disfrute, algo que los académicos
anglosajones han denominado tradicionalmente como pleasure” (2017), pero esto es mas que
solo gusto o diversion, excede el consumo ligero para suponer una preferencia en su tiempo de

ocio.

Las actividades realizadas por un espectador fan, supera a las realizadas por un espectador
cotidiano. Los avances tecnologicos les han permitido sobrepasar la accion de ver y comentar,
volviéndose actores y creadores activos, esto es a lo que Jenkins denomind cultura de la
convergencia, una cultura que dio un cambio en la manera de participacion del espectador fan
en donde se “considera al ptblico no solo como consumidores de mensajes preconstruidos,
sino como personas que estan dando forma, compartiendo, re-enmarcando y remezclando el
contenido de los medios de una manera que antes era quiza inimaginable” (Citado en Herrero-

Diz, Delmar, Del Toro, & Séanchez-Martin, pag. 924, 2017). Esta constante evolucion de
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informacidon compartida, creada y mezclada refuerza el disfrute de la recepcion y a su vez, el

sentido de comunidad del cual se habld anteriormente.

Hablar de fan ahora es mas comin de lo que era mucho antes. Si bien estas comunidades y sus
actividades se desarrollaron mucho antes de la revolucion digital, fue esta la que le dio
empoderamiento y visibilidad, posicionandolos con la capacidad de crear nuevas formas de
producciones culturales, haciendo que las relaciones entre los productores y espectadores fuera
mas directa (Pearson, 2010), como indic6 Jenkins, el internet ha transformado las actividades
del fandom a practicas de escala global (Herrero-Diz et al., 2017). Estamos diciendo que el
internet favorecid que la conexion entre fans alrededor del mundo se extienda, permitiendo
nuevas maneras de organizacion, mayor creatividad en su comunicacidon e interaccion

fortaleciendo las relaciones sociales entre ellos, pero también con el producto de su consumo.

El potencial que reflejaban los movimientos del espectador fan comenz6 a ser el punto de
atencion por parte de los productores (Hadas citado en Lacalle & Castro, 2018) pues la
importancia de sus actividades visibiliz6 que el nivel de implicancia del espectador para con
su producto de consumo se extendié a “acciones sociales en entornos colaborativos” (Grandio
Pérez, 2017) lo cual significaba que se habia llegado a acciones que van mas alla del consumo
seriado pero a su vez, que la implicancia personal tanto de manera emocional como cognitiva
ya estaba establecida. Esto llevo al fandom a ser considerado no solo parte fundamental dentro
de los planes de promocion para los programas sino un sentimiento que los productores han de

velar por el bienestar y prestigio del programa (Lacalle & Castro, 2018).

Asi pues, el espectador ha ido evolucionando y adaptandose junto con los avances tecnologicos
a través de los aflos, pero sin dejar de lado uno de sus principales intereses como audiencia
medidtica: la busqueda de entretenimiento; sin embargo, como espectador ciudadano, usuario

de medios y fan, descubre algo mas que entretenimiento, se encuentra con historias, personajes,
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emociones (Grandio Pérez, 2017), un lugar donde pueda sentir un vinculo que le permita no
solo disfrutar lo que ve, sino identificarse dentro de las historias y poder compartir y expandir

sus emociones con los demas espectadores.

3.2.2 Dimension emocional del espectador
Para entender mejor como sucede el proceso de un espectador con un programa de su consumo,
€s necesario tener en cuenta que una persona reacciona ante situaciones presentadas de manera
tanto racional como emocional y para motivos de esta investigacion, se profundizara en este

ultimo.

Cuando hablamos de emociones, es comin que pensemos en la felicidad, el miedo, el afecto,
etc., pero el poder definir qué son las emociones o cudles, es un tema complicado. Segin
Damasio, una emocion es una reaccion que ocurre en el cerebro como respuesta automatica a
un estimulo en particular, ya sea por algin elemento fisico o un acontecimiento, lo cual desata
cambios no solo en el sistema cerebral sino también en el estado del propio cuerpo (2005).
Podriamos entender que nos referimos a que como humanos estamos condicionados a
reaccionar ante cualquier circunstancia de una manera determinada en base a las experiencias
obtenidas; sin embargo, hablar de emociones hace referencia a que las respuestas se dan solo
cuando el estimulo ha sido emocionalmente competente (Damasio, 2005), lo cual significa que
estamos programados a responder segun la relevancia de la situacion u objeto en particular, y
es que no todo requiere interés. En nuestras vidas, los momentos en donde no hay cortes
relevantes, sean buenos o malos, suelen ser mayores, pasamos mas tiempo en circunstancias
neutrales que los momentos en donde se activan las emociones son muy notorios. Damasio
menciona que es por este motivo que el mundo de las emociones se ha ganado una mala
reputacion, muchas veces las emociones negativas han tenido efectos perturbadores u

obsesivos lo cual ha ocasionado que el razonamiento se vea debilitado (Damasio, 2018),
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suscitando diversos malentendidos puesto que, si bien estas emociones perjudiciales si existen,

son pocas a diferencia de la variedad de emociones que se presentan en una persona.

Tener pensamientos negativos sobre las emociones afecta a como podemos describir al ser
humano puesto que somos seres que viven con emociones, emociones que acompafian el
desarrollo de nuestra vida (Damasio, 2018). Cada ser humano vive y se desenvuelve en la
sociedad en base al aprendizaje de una serie de experiencias a lo largo de su vida, pero ;coémo
procesamos estas experiencias? Las reacciones ante cualquier tipo de circunstancia
significativa tienen como funcion el “hacer que la economia interna de la vida funcione de
manera fluida” (Damasio, pag. 43, 2005), ya sea de manera provechosa o como medida de
proteccion, estas se aseguraran de que las relaciones sociales se desarrollen de manera natural
y que se garantice la supervivencia, es por eso que las reacciones han acompafiado a los
humanos y no humanos desde los inicios del tiempo y hasta el momento siguen siendo parte

esencial de la existencia (Damasio, 2005).

La mente humana cada dia esta expuesta a una serie de estimulos sensoriales que provocan en
uno, infinitas respuestas emotivas de distinta magnitud, estas respuestas son gestionadas en el
cerebro, especificamente en el sistema limbico, para “interpretarlos en el sentido de emocion”
(Chronister y Hardy citado en Contreras & Gasca, pag. 178, 2016). Se dice que existen dos
puntos opuestos dentro del estado mental, mientras Chronister y Hardy los llaman los centros
de aversion y gratificacion (Citado en Contreras & Gasca, 2016), Damasio los denomina como
alegria y tristeza (2005); cuando un estimulo se refleja en una emocion, cae en alguno de estos
campos, los cuales, al interconectarse, logran producir lo que se conoce como estabilidad
emocional en la persona. Tener estos campos permite a uno reconocer qué emociones se

producen en el cerebro y a su vez, aprender sobre qué los provocan.
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Si tomamos en cuenta los avances tecnologicos, podemos darnos cuenta de la gran
combinacidn que han sufrido los medios de comunicacion, muchos de los programas emitidos
por television, se encuentran en internet o en las plataformas de streaming, lo cual ha cambiado
los modos de visionado; sin embargo, la television es especial, son muchos factores los que
permiten que la television siga siendo el medio masivo con mayor alcance en nuestros tiempos,
ya sea por el hecho de ser mas econdmico, de accesibilidad porque el internet no llega a todas
partes, o hasta de gustos. Ferrés Prats menciona que “lo que distingue a la experiencia televisiva
de otras experiencias que podrian parecer similares es precisamente que, lo que en ella se
consumen, son prioritariamente emociones. La television es el reino de la emocion” (pag. 48,
2003), cuando un espectador se cruza con un programa que capta su interés, se producen una
serie de reacciones que poco o nada tienen que ver con el razonamiento al cual estamos
acostumbrados y que por tantos afios se imparte en las escuelas, al ver la television nos
enfrentamos con un mundo lleno de emociones gracias a que aun existe programas especiales
para ser visionados en la television y, a su vez, esta estructura de horarios que maneja, aporta
de cierta manera una dependencia, sin connotaciones negativas, que nos hace crear un vinculo

con lo que se ve (Cabrejos Calienes, 2007).

Si queremos ahondar en los motivos por el cual se consideraria la television un mundo

emocional, Ferrés Prats (2003) enumero6 cinco motivos:

1. La television trabaja los aspectos visuales de una manera cautivadora lo cual hace que
se logre un vinculo directo con las emociones. Se habla tanto de “formas, los colores,
los movimientos de objetos y de sujetos, asi como los movimientos de camara” (pag.49,
2003), todos en conjunto logran controlar el lado racional y reflexivo del espectador,

dando pase directo a su lado emotivo.
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2. Los aspectos sonoros a diferencia de los visuales, conectan de manera automatica con
las emociones. La comunicacion se procesa de manera inconsciente lo cual no requiere
de una concentracion profunda.

3. Existe una abundante estimulacion de signos que no permite que el cerebro logre un
procesamiento reflexivo, tanto el aspecto visual como el sonoro de cada programa, pero
también de la actividad del zapping, fomentan una diversidad de impactos sensoriales
que influyen a que las emociones se encuentren activas.

4. Elrelato televisivo posee una estructura de implicacion psiquica especifica, que da pase
al desarrollo de emociones. La identificacion que logra sentir el espectador con la
historia y los personajes lo sitiia en un nivel de implicancia que favorece la conexion
con sus emociones.

5. Visionar un programa, causa en el espectador un placer estético que permite también
reforzar el lado emocional, obstaculizando una capacidad de analisis racional con el

programa que se ve.

En pocas palabras, consumir television significa consumir emociones y esto resulta placentero
para una persona por distintos aspectos; “desde el punto de vista sensorial, por lo que tiene de
alimento de los sentidos; desde el punto de vista mental, por lo que tiene de alimento de la
fantasia; desde el punto de vista estético, por lo que tiene de alimento de la sensibilidad; y
desde el punto de vista psiquico, por lo que tiene de catartico, de liberador” (Ferrés Prats, pag.
49, 2003). Pero, ;a qué nos referimos con este placer? Teniendo en cuenta que esto estd
relacionado con el momento en que uno disfruta de un producto audiovisual y las emociones
que desencadena, es comun relacionar este placer con una emocion positiva; sin embargo,
cuando uno se enfrenta a un entretenimiento medidtico, se encuentra con elementos que no solo
producen emociones positivas, sino también negativas, como sucede con situaciones

dramaticas, y de igual forma, el disfrute se encuentra presente. Como menciona Mary Oliver,
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cuando una persona comienza a transformar lo negativo en positivo, ocurre la llamada paradoja
del drama o de la tragedia, las emociones negativas que surgen a partir de situaciones
dramaticas, misteriosas, de suspenso, etc., provocan un disfrute que la autora llama el “placer
de sufrir” (Citado en Igartua, Muiiiz, Igartua Perosanz, & Muiiiz Muriel, pag. 27, 2008), lo cual
pasa a ser considerado como una experiencia positiva 0 momentos positivos, incluso la misma
autora menciona una posible superacion por parte de las emociones negativas (Citado en
Igartua et al., 2008), lo cual se puede prestar o dar en evidencia el porqué de las ganas de los
productores por exagerar muchos de sus productos con el dramatismo, fomentando asi su

disfrute y consumo.

En un mundo donde los productos audiovisuales van en un aumento exorbitante, los primeros
capitulos son de suma importancia para poder involucrar al espectador, y es que como
menciona Grandio, es facil que el espectador se olvide de un programa que tarda mucho en
enganchar, pero cuando se logra, ya no hay vuelta atras, el consumo se hace intenso y se vuelve
una necesidad, es aqui cuando identificamos la atraccion con el programa, el espectador se ha
conectado con el mundo ficticio de manera emocional garantizando asi su satisfaccion
mediatica (2017). Es necesario dejar en claro que cuando hablamos de mundo ficticio, no solo
se hace referencia a los mundos de ficciones como peliculas o series, sino a los mundos que se

presentan en cualquier tipo de programa.

Para entender mejor como se produce esta conexion, se hace relevante profundizar en las
dimensiones que involucra el entretenimiento televisivo, por ello nos centraremos en la nocion
del gusto propuesto por Grandio debido a que se estd explorando la dimensién emocional del
espectador, la cual va mas alla de una lectura logica ya establecida que se le pueda dar a un
producto audiovisual, al hablar del lado emocional, nos enfrentamos a muchas imprecisiones
porque cada respuesta dependen de cada persona, cada ser humano reacciona de manera

distinta en base a sus experiencias, y esto lo llevan a identificar inconscientemente qué acepta
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y qué no, y en este caso con la interaccion con los medios, qué programas consumir segun sus

gustos y cuales no.

La autora menciona que la manera de evaluar la nocion del gusto es a partir de sus dos criterios,
por un lado, esta el taste, el cual se desarrolla mas en el medio académico por su vinculacion
con los estudios de la belleza y el deleite estético desde una aproximacion de la alta cultura, a
la que podriamos llamar o reconocer actualmente como cultura de culto; sin embargo, para
propositos de la investigacion, nos centraremos en el segundo criterio que es el /iking, la cual,
a diferencia del mencionado anteriormente, se desarrollo a partir del punto de vista de la cultura
popular y por la necesidad de estudiar la intervencién de los productos culturales en los
espectadores (Grandio, 2011). Hasta el momento no se ha encontrado una definicion
establecida del [liking, pero algunos autores, especialmente Grandio, plantearon algunas
definiciones a modo de propuesta que nos sirven para identificar algunas caracteristicas segin
el comportamiento de los espectadores y es que cuando hablamos de /iking, se habla de gustos
que no tienen que ver con placeres estéticos ni aspectos superficiales, sino que los primeros
signos que hacen conexion son los gustos personales, los gustos inconscientes (2011). Cuando
un producto audiovisual se presenta cautivador, se originard el /liking, esto significa, una
provocacion de emociones hacia el mundo ficticio presentado (Grandio, 2011), es ese instante
en el que el espectador rie y llora con el personaje, ese instante en el que inconscientemente se
siente dentro de la situacion presentada o que aspira a estar dentro de esta, y eso incluye también
la vinculacion con los personajes o situaciones negativas, se aprecia al personaje bueno y se
detesta al personaje malo, hablamos de gustos generales que no hacen diferencia entre lo bueno
y lo malo y es en este momento que ocurre lo que Ferrés llama los “mecanismos de proyeccion”
o de “transferencia”, es cuando el “telespectador atribuye sentido y valor positivo a una

realidad” (pag. 51, 2003) y por consiguiente, se produce un disfrute emocional.
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Hay que tener en cuenta que esto ocurre gracias a una de las consecuencias principales al
momento en el que una persona se enfrenta a un producto audiovisual: la activacion de la
memoria autobiografica; los recuerdos personales obtenidos en base a todas las experiencias
vividas que lo forman parte de una sociedad, comienzan a aparecer y volverse conectores a
medida que el espectador avanza con el relato (Igartiia & Muiiz, 2008), el espectador descubre
hechos con los cuales identificarse, empieza a considerar esta ficcibn como un mundo real en
el cual creer. Pero, ;hasta qué medida se puede lograr la identificacion? Igartua menciona que
este proceso no se da de manera generalizada, “sino que depende del grado de implicacion con
el relato” (pag. 29, 2008), si en el momento de la recepcion, el espectador no ha logrado
vincular lo que ve con sus experiencias o intereses personales, la efectividad del proceso podria
demorar o no concretarse y es que el cerebro almacena momentos significativos de nuestras
vidas, momentos en los que uno siente y desarrolla emociones, momentos que te sacan de las
situaciones neutrales volviéndose relevantes en la vida sin que uno se dé cuenta y se quedan
guardados hasta que, cuando ocurre el enfrentamiento con un momento similar, se desate el

mismo proceso emocional que se sinti6 aquella vez (Contreras & Gasca, 2016).

Ahora bien, segun lo explicado en base a las dimensiones del entretenimiento mediatico, se
puede inferir la importancia que representa el proceso de identificacion con los personajes y el
universo presentado; sin embargo, es necesario profundizar en los aspectos que lo vuelven
relevantes. Como se menciona en el texto de Igartiia y Muiiiz, la importancia de este proceso
ocurre al momento en el que se llega a concretar la identificacion puesto que se produce una
recepcion empdtica que segiin lo que proponen los autores citados en el texto, sera uno de los
elementos principales que explicarian las consecuencias provenientes del disfrute mediatico;
pero ademads, se menciona que abarca una serie de procesos psicologicos que debera enfrentar

el espectador y los cuales tienen como base la empatia (2008):
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e Empatia emocional: Este primer proceso hace referencia a la facultad de relacionarse
de manera afectiva y emocional con los personajes, lo cual permite al espectador “sentir
con los personajes”.

e Empatia cognitiva: Luego de la conexion afectiva, llega el momento de comprender al
personaje. Serd el momento en el que el espectador se ponga en el lugar de los
personajes y visualice las circunstancias desde esa perspectiva, permitiendo idearse
cuales serian sus pensamientos, comportamientos y emociones del personaje.

e Volverse el personaje y perdida de autoconciencia: Para este proceso, el espectador
empieza a sentir que es parte del mundo presentado, empieza a sentirse como si fuera
uno de los personajes, lo cual evoca a una pérdida paulatina de la autoconciencia.

e Atraccion personal hacia los personajes: El ultimo proceso hace referencia a la
valoracion positiva que se le otorga a los personajes al momento en el que el espectador

encuentra similitudes con estos, provocando asi el anhelo de ser como uno de ellos.

Se puede concluir que estos procesos psicologicos que tendra que enfrentar el espectador
aportara tanto al disfrute mediatico como también al vinculo empatico que se da con el universo
presentado y los personajes, lo cual desencadenaria las consecuencias mediaticas, de las cuales

se hablara mas adelante, que no solo favorecen al espectador, sino también a los productores.

Si bien hasta el momento el disfrute mediatico se ha estado explicando desde la identificacion
con el personaje gracias a la nocion del gusto propuesto por Grandio, se ha estado dejando de
lado el lenguaje con el que se presenta un programa el cual es la primera interaccion que
enfrenta el espectador y lo que termina siendo la guia para su lectura. Este aspecto técnico se
encuentra muy involucrado con el disfrute mediatico puesto que, si un espectador no procesara
los cédigos utilizados por el producto audiovisual, en nuestro caso la television, desde el
primero momento, el vinculo empético que se genera con la identificacion mencionada parrafos

arriba, no podria comenzar a desarrollarse, ocasionando asi el fracaso para el programa.
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Considero asi que para una completa exploracion de la dimension emocional no solo basta
considerar la conexion que ese logra entre el espectador con el mundo y personajes presentados
y los gustos desarrollados a partir de este, sino que se hace vital mencionar como la
interpretacion del lenguaje audiovisual evoca de igual manera emociones que aportan al

disfrute mediatico.

Entonces ;como un producto audiovisual logra presentar un contenido emocionalmente
competente para un espectador? Segun el texto de Contreras y Gasca, cuando un espectador
esta frente a una pelicula, una foto o una pintura, las reacciones que se dan se encuentran
influenciadas en base a los “complejos sistemas cognitivos, vivenciales y emocionales que
también estan determinados por los conceptos culturales” (Contreras & Gasca,pag. 188, 2016),
por ende, las respuestas se daran de manera diversa segun la persona; sin embargo, es facil
identificar que una imagen fija no produciria la misma impresion que una serie de imagenes en

movimiento y musica, como lo es un producto audiovisual.

Cuando un espectador se encuentra frente a un producto como este, no reacciona solo a colores,
formas, texturas, como lo haria con una imagen fija, sino que se encuentra con recursos
audiovisuales propios del lenguaje audiovisual como un guion, la fotografia, el montaje, etc.,
los cuales son interpretados por el espectador en el sentido de emociones y
sentimientos(Contreras & Gasca, 2016). No obstante, eso ocurre solo si la pelicula, programa,
video, etc., han tenido antes una intervenciéon de un director que logre el control del uso y
propositos de los recursos audiovisuales para que sea atrayente al publico, ya que la simple
reproduccion de la realidad, no logra ser suficiente para lograr un impacto en la actividad
cerebral del espectador (Hasson et al., 2008). Se requiere entonces que los diversos incentivos
sensoriales estén bajo una construccion intencionada para alcanzar este control mental en el
espectador o como Godard considera, segiin Nasser, es “la musica, el sonido y la imagen que

una vez integrados en la edicion de la pelicula tienen un papel significativo que afecta la mente



49

de la audiencia” (Contreras & Gasca, pag. 171, 2016); esta edicidon minuciosa que compondra

el mensaje en un todo coherente serd lo que determine su efectividad.

Para concluir, la conexion que se establece entre el espectador y el mundo ficticio explicaria
mucho el disfrute mediatico que este experimenta solo si antes ha logrado decodificar la
intervencion que el director ha realizado para el producto audiovisual puesto que esto
determinaria que se dé una lectura adecuada segin lo que el director haya querido presentar,
tanto al inicio para lograr el enganche como para los siguientes momentos ya que es al fin y al
cabo la guia de comprension para el espectador. Por ende, la construccion tanto en el aspecto
técnico como con el mundo ficticio y personajes definirdn qué tan atrayente podria terminar

siendo un producto y asi favorecer al disfrute mediatico.

3.3 El reality show en el siglo XVI

El reality show es un formato que en los ultimos afios ha logrado apoderarse de la parrilla
televisiva a nivel mundial, y es que, gracias a la expansion de los medios de comunicacion, la
oferta de los productos audiovisuales ha ido evolucionando, estableciendo cambios tanto en lo
que se muestra y la forma en que se presentan (Escudero & Gabelas, 2016). Pero para hablar
de reality show, es necesario hablar antes sobre el género al cual pertenece este formato: La

telerrealidad.

La telerrealidad es un género, también llamado hipergénero, dificil de definir por los diversos
matices y mezclas que ha tenido durante toda su evolucion. Se dice que este género vio la luz
en la etapa conocida como la neo-television a finales de la década de los 80 (Eco citado en
Escudero & Gabelas, 2016), la cual se caracterizaba debido a que los factores de la realidad y
ficcidon comenzaron a mezclarse dando a pase a programas clasicos como Gran Hermano
(Escudero & Gabelas, 2016). Sin embargo, ante el boom de programas de ese género, una nueva

etapa fue propuesta por Garcia Martinez a la cual llama la postelerrealidad. Esta etapa surge a
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partir de que ya no se conformaron con seguir mostrando una supuesta “autenticidad” en las
pantallas, sino que se ampliaron los métodos para mantener el interés de la audiencia dando

pase a nuevos formatos que distorsionaban la realidad y la verdad (Garcia Martinez, 2009).

Si bien lo que caracterizaba a este género era la recreacion de la realidad, esta se mostraba
diferente seglin el formato con el que se haya escogido lanzar el programa. Una de estas fue el
reality show, el cual es considerado como la expresion mas exagerada y conocida dentro de la

telerrealidad debido a su extremo uso de la dramatizacion de la realidad.

Este género suele definir por basarse en el exhibicionismo y voyeurismo (Escudero & Gabelas,
2016) de la realidad; sin embargo, muchas investigaciones han encontrado que lo que realmente
“se muestra a través de los reality, no es sino una manipulacién y exageracion de una situacion
real con el objetivo de lograr el maximo valor dramatico” (Holmes citado en Garcia Martinez,
2009). Toda esta creacion se imparte desde cada ambito de la construccion del programa,
considerando tanto las actuaciones creadas por los propios protagonistas como también la

construccion técnica del discurso, es decir, mediante la seleccion de los planos, estética, etc.

El reality show se ha ido expandiendo en tal medida que logré situarse con gran presencia
dentro del mundo televisivo, abarcando una lista de sub géneros que, debido a la constante
hibridacion, no logra establecerse uno por completo. Gordillo y Avalardo plantearon un
esquema posible en el que el reality show se descomponia en cuatro sub géneros: Court show,
coaching show, docu quiz y docugame. Este 0ltimo seria el centro de atencion para la presente
investigacion y es que el docugame, segin el esquema mencionado, se descompone en cinco
formatos los cuales son los que permanecen actualmente con mas presencia en las parrillas
televisivas : supervivencia, convivencia, dating show, talent show y reality road (Citado en

Escudero & Gabelas, 2016). Es relevante saber que este planteamiento sirve para una mejor
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guia, pero, como ya se menciono, las mezclas de formatos y teméticas a abordar, han permitido

que se creen formatos de distintos tipos, y cada dia siguen en aumento.

3.3.1 El reality show en Corea del Sur
La tendencia de los reality show se ha incrementado y diversificado en todo el mundo,

especialmente en paises con una industria especializada en television.

Corea del Sur es un pais que, en los tltimos afios, ha ganado bastante popularidad gracias a su
industria cultural, especialmente con lo que se hace llamar Hallyu Wave que comenzd a nacer
a fines de los 90°. Este fendmeno no solo involucrd con fuerza la industria musical, sino que
también tomo bastante interés en la industria de la cinematografia y la de la television. Si bien
la industria cinematografica y televisiva de Corea del Sur estuvo en crecimiento mucho antes
del surgimiento del Hallyu Wave, Berg menciona que el boom de este fendémeno fue primordial
para su evolucion, causando gran impacto en la exportacion mundial de sus productos
audiovisuales (2015). Todo esto ocasiond que muchos de estos productos se vean en la

necesidad de abastecer las exigencias de los nuevos publicos a los que llegaban.

Como consecuencia de esto, una nueva tendencia de programas de audicion aparecid hace
pocos anos. Estos se hacen llamar “reality de supervivencia”, en el cual dan la oportunidad a
que desconocidos sean descubiertos al ponerlos en television y construyan una base de
admiradores. Estos programas han sido comparados con otros de mayor fama como The X

factor o American Idol (VOX, 2018).

Como se menciond en la seccion anterior, la hibridacion de los reality shows ocasionaba que
sea dificil establecer los formatos que este género contenia; sin embargo, si seguimos el
esquema planteado por Gordillo y Avalardo (Citado en Escudero & Gabelas, 2016), las
tematicas que esta nueva ola de programas esta presentando, a pesar de ser calificados como

reality de supervivencia, se ubica dentro de tres de los cinco formatos propuestos:
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supervivencia, convivencia y talent show. Esto se debe a que una de las caracteristicas es que
los participantes son sometidos a diversos retos semana a semana y seran estos los que definiran
si son eliminados o no, hasta llegar al final y donde se seleccionard al o los ganadores
(supervivencia). Otra de las caracteristicas es que estos retos se dan mediante la demostracion
de sus talentos y considerando que esto viene de la industria Hallyu, en donde muchos de los
participantes, son capacitados para desenvolverse en todo dmbito performativo como baile,
canto y actuacion, son estos talentos los que se ponen a prueba brindando al espectador un
espectaculo semanal (falent show). Por Ultimo, estos programas han implementado la tematica
de convivencia en el cual, todos estos participantes son recluidos en el mismo lugar en el cual
tendran que vivir hasta el dia que sean eliminados. Esto con el fin de mostrar y hacer eficaz
uno de los elementos principales de este género, el voyerismo, mostrando con total libertad
este lado ‘real’ de los participantes, la revelacion de su lado intimo y “cuanto mas transparente
sean las historias mejor” (Imbert citado en Escudero & Gabelas, 2016). Se podria decir,
entonces, que se estd formando una nueva hibridacion dentro del reality show, el cual, apoyado
especialmente con las caracteristicas que brinda el fendémeno del Hallyu Wave en Corea del
Sur, esta formando programas innovadores segun las preferencias de su audiencia alrededor

del mundo.

3.4 Fandom y las industrias de entretenimiento coreano

3.4.1 Fandom en el siglo 21
Por muchos afios, la palabra fan ha significado para muchos una serie de estereotipos negativos
“propia de individuos representantes de las clases populares y motivados por la locura, el
delirio y, evidentemente, la emocion y el placer desenfrenado” (Aranda Juarez, pag. 7, 2005);
sin embargo, esto ha sido denunciado por muchos autores, entre ellos, Joli Jense, quien
considerd que esto era un problema que responde a creencias fatalistas e ideologias del ‘buen

gusto’ que incentiva la separacion entre individuos en los cuales unos “se aferran a su estatus
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negando a la otra la existencia de una cultura, desvalorizando cualquier otra estética, cualquier
otra sensibilidad” (Aranda & Pujol, 2012). Estos factores dejaron de lado lo que realmente
significaban las actividades de los fans, por ende, las actividades de la comunidad de los

fandom y toda su relacion con el producto y los medios de comunicacion.

Para empezar, es importante saber que la identidad fan se ha ido transformando junto con las
nuevas practicas que se empezo a dar entre las sociedades y los avances tecnologicos, lo cual
no solo influyé en el cambio de su comportamiento, que fue por muchos afios para los
académicos y los fans studies 1a inica base para catalogar a los fans, ocasionando que se dejara
de lado aspectos importantes como la critica (Herrero-Diz et al., 2017); sino también en la
visibilidad y empoderamiento. En el texto Media u and Audience Subcultures de John Sullivan,
se propone que todo fan posee dos caracteristicas identificables (Citado en Montauban, 2019),
el lado interpretativo hace referencia a la calidad de andlisis que domina un fan, el deseo de
proteger la originalidad de su producto y la creacion de nuevos contenidos basados en las
historias que se desprenden de este. Por otro lado, se encuentra el aspecto social, el que se
relaciona con la necesidad humana de compartir los sentimientos e intereses en comun los
cuales se presentan de manera perceptible a partir de la formacion de agrupaciones,
conmemoraciones, etc.(Lazo, 2008). No obstante, estas caracteristicas no son suficientes para
una completa definicion puesto que los avances de los medios han producido que los fans
tomen comportamientos muy diversos los cuales ha ocasionado un empoderamiento no

previsto, el cual podria ser aprovechado por los realizadores o ser perjudicial para ellos.

Es asi que Grandio planteo una estructura para entender mejor la evolucion de los fans la cual
no solo estuvo basada en su comportamiento, sino que también considerd la implicancia social

que este posee (2017):
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e Fans buscadores extra textuales: Los fans ya no se limitan a consumir su producto
de interés, encuentran una necesidad de buscar mayor informacion sea oficial o no,
para mantener su conocimiento lo mas completo posible.

e Fans participativos-conservadores: Una vez que han obtenido informacion
suficiente, el siguiente nivel los lleva a una experiencia mediatica mas entretenida
puesto que se encuentran en la capacidad de participar a través de nuevas pantallas,
comentando, conversando, en un espacio que, si bien puede no estar rodeado de
personas fisicamente, se encuentra amplificado a una escala mundial fomentado por
la rapidez de la red.

e Fans participativos-creadores: En este nivel, el fan ya no solo consume y participa,
sino que también se crea, volviéndose productor de sus propias ideas artisticas, en
un prosumidor. Muchos de los deseos o desilusiones que se crean en las historias
de los productos de interés, terminan sirviendo de inspiracion para creaciones como
fan arts, fan fictions, etc.

e Fans participativos-activistas: El ultimo nivel considerado para un fan se refleja en
el empoderamiento de su participacion, estos fans se comprometen en el
movimiento que se presente en redes, como Twitter a través del hashtag, esto los

ha llevado a generar una expresion colectiva capaz de renovar o destruir series.

Se puede resumir, entonces, que los actuales seguidores ya no solo se conforman por el
visionado de su producto de interés, sino que van mas alla una vez que la implicancia se ha
dado, “son consumidores que también producen, lectores que también escriben y espectadores
que también participan; son productores activos y manipuladores de significados, espectadores
que transforman la experiencia de ver television en participacion cultural y relacion social.”
(Aranda Juarez, pag. 8, 2005) y esto se ha potenciado gracias a las redes sociales, los fans han

aumentado sus habilidades digitales para beneficio de su consumo activo, fortaleciendo no solo
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al fan y su vinculo con su producto de interés, sino también entre los propios fans, generando

asi una identidad cultural como comunidad.

Es importante mencionar la diferencia entre un fan y el fandom. Se ha mencionado los distintos
niveles que logra escalar un fan generando una experiencia distinta y de mayor satisfaccion a
diferencia de un espectador ocasional (Herrero-Diz et al., 2017), pero hablar de fandom va mas
alla de una experiencia personal, es hablar de comunidades, de colectivos, de mundos sociales
que se rigen por la necesidad de compartir informacién motivados por una serie de emociones
sobre su producto de interés, y si bien poseen caracteristicas propias que supondrian limites,
no se encuentran aislados a otros mundos permitiendo asi el flujo permanente de personas que
lo integran (Montauban, 2019). Nos estamos refiriendo entonces a una organizacion que a
diferencia de las limitaciones que pueda tener un fan, se forma como una “entidad coherente”,
capaz de imponer sus propias reglas, sus propias practicas con el deseo de ampliar sus fronteras
(Herrero-Diz et al., 2017), esparciéndose silenciosa o notoriamente por las redes gracias al
poder del internet, permitiendo una conexion inimaginable con mas personas. Esto se ha visto
reflejado en las practicas que los fandoms han ido adaptando junto con las nuevas posibilidades
que brindan las redes, permitiendo un crecimiento gigantesco que los llevo a ser conscientes
que sus intereses provocaron un movimiento grande en la industria, ahora son capaces de crear,
de promover, de producir, de reclamar, de comercializar (Lacalle & Castro, 2018). Hay que
tener presente que, como menciona Montauban, esto no lo realizan para favorecer al
broadcaster, sino para el favorecer e incrementar las propias experiencias con su producto de

interés (2019).

Ahora bien, todo el poder que han logrado estos estos “pequenos emprendedores/productores”,
se ha visto reflejado en su capacidad de renovar su serie favorita, matar personajes (Montauban,
2019), o incluso crear nuevos grupos musicales (Soompi, 2017), todo gracias al fuerte vinculo

establecido entre el fan y el producto (Torregrosa-Carmona & Rodriguez-Gémez, 2017). Sin
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embargo, se debe tener en cuenta que estos son casos inusuales, ya que los productores siempre
basan sus decisiones sobre la realizacion de una produccion en base a los resultados de sus

intereses comerciales (Barroso Garcia, 1996).

En conclusion, la evolucion tecnologica ha abierto nuevas oportunidades a los fans no solo para
expandir sus practicas y su comportamiento, sino para incrementar su nivel de compromiso y
fortalecer su comunidad, lo cual ha llevado a posicionarlos en un lugar privilegiado dentro de

la industria ocasionando cambios en el sistema mediatico.

3.4.2 Fandom y Hallyu
Hablar de la industria de entretenimiento de Corea del Sur ya no suena tan extrafio como hace
unos afos, y es que los productos culturales que este lejano pais exportd al mundo, comenzaron
a arraigarse silenciosamente a través del internet desde hace mas de una década, lo cual, con
los afios, permitid no solo la formacion de comunidades de fans en la red, sino también la
llegada de sus productos audiovisuales a la pantalla grande de otros paises o hasta pasarlos por
sefal abierta y la realizacion de diversos conciertos y festivales alrededor del mundo. Un
ejemplo notable para el Peru fue la llegada de dos integrantes del grupo MBLAQ, G.O y Mir,
gracias a las actividades que realizd la organizacion KOIKA en el 2011, el cual desaté un
movimiento de fans del Hallyu nunca antes visto en los paises latinoamericanos considerando
que su llegada no era para la realizacion de un concierto ni evento, sino para un voluntariado
en zonas rurales de bajos recursos en Huaraz y Cuzco. Esto llamo la atencion a las empresas
coreanas y permitié que centren su interés en el pais, logrando que para el 2012 llegue el primer
grupo K-pop al Peru y a toda Latinoamérica para realizar un concierto: JYJ. El éxito de este
evento se vio reflejado en el movimiento que comenz6 a visualizarse por los fans a través de
las redes, “desde entonces empezamos a tener mas cartas de fans de América Latina y ver mas
sitios en espafiol (dedicados a JYJ)" (Jung citado en Meza & Park, pag.127, 2015). ;Quién

podria explicar el sold out que tuvo el primer concierto de K-pop en el Peru si no tuvo ni una
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publicidad en los medios locales?: el internet. Como se menciond anteriormente, el internet
permiti6 a la comunidad de los fans expandirse de diversas maneras y para la industria de
entretenimiento coreana no fue la excepcidon, mas bien fue la puerta principal para su éxito

actual.

Cremayer menciona que, en las ultimas dos décadas, se ha propagado en el publico un interés
particular por los contenidos de entretenimiento provenientes de Oriente (2018), esto se dio
gracias a que el internet dio la oportunidad de encontrar productos nuevos y diferentes a los
que se solia estar acostumbrados impartido por occidente en los medios cautivando diversos
tipos de publico. Esto llevo no solo a consumir productos como peliculas, novelas, musica,
series, etc, sino que también incluyd la gastronomia, moda e idioma (Ladevito citado en

Cremayer, 2018). Un claro ejemplo de esto es el Hallyu Wave.

Si bien el compromiso de los fans con su producto depende de diversas cuestiones, como la
geografia o la misma accesibilidad tecnolégica (Yoon, 2019), esto no cambia que muchos de
ellos se hayan adaptado a los obstaculos gracias a su creatividad y perseverancia, ya que un
punto interesante de este tipo de fendmenos, o particularmente del hallyu, es la gran barrera
comunicacional que existe por el idioma y como los artistas manejan esto a su favor. Como
menciona Yoon, la proximidad que se da ente el fan y su producto se negocia cada dia con el
uso de las redes sociales (2019), ain mas si hablamos del K-pop, en donde los artistas suelen
mantener una comunicacion diaria a través de las redes y los fans procuran mantenerse al dia
para poder compartir, a su vez, la informacion en la comunidad. Esto ha ocasionado que se
haga recurrente una practica conocida en el medio como fansubs (Vidal Pérez, 2014), y es que
para los fandoms de occidente, la barrera del idioma no suele ser de tanta urgencia por ser el
inglés un idioma universal, pero para el mundo del hallyu las traducciones son las que
mantienen viva la proximidad entre el fan, su artista y a toda la comunidad, aliviando asi la

distancia fisica.
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Debemos ser conscientes que el de deseo de realizar estas practicas, motiva a su vez a dar un
mayor uso de las redes sociales, las cuales, como menciona Yoon, son las que les permite
pertenecer a la cultura fan del K-pop (2019), ya que mientras el fan participe de diversas
actividades, hasta las mas comunes como comentar alguna publicacion, incrementard el

sentimiento de estar cerca de su artista.



CAPITULO 4

DISENO METODOLOGICO

La presente investigacion busca identificar de qué manera el montaje audiovisual logra generar
empatia en los espectadores hacia los participantes del reality de supervivencia “Produce 101”.
Para esto, se requirid abordar el estudio desde un enfoque mixto, el cual permita un
acercamiento tanto cuantitativo como cualitativo de los diversos aspectos de la construccion
del montaje a analizar y su relacion con la dimension emocional del espectador. Esta
investigacion es de tipo no experimental debido a que se desarrolld en base a la obtencion de
datos en un determinado periodo de tiempo. Esto involucr6é un acercamiento con personas de
determinadas caracteristicas, las cuales fueron participantes de las herramientas utilizadas y
ademas se recogid informacion en base a la construccion del montaje audiovisual del reality
show. Esto se complement6 con una revision bibliografica y un anélisis de tipo correlacional
en el cual se busco asociar dos variables, la construccion del montaje y el vinculo emocional
del espectador con los participantes, para conocer como se da la relacion entre ellos, como se
comporta la variable de las emociones a partir de los hallazgos encontrados en el andlisis del
montaje dentro del reality show y como se ve afectado el espectador siendo este a quien se

dirige el producto audiovisual televisivo.

En primer lugar, para el estudio de la primera variable, se recurrié a un analisis de contenido
para el que se seleccion6 dos segmentos dentro de los ltimos cuatro episodios emitidos (8, 9,
10 y 11). Estos segmentos fueron los de presentaciones y momentos de recreacion debido a
que se buscd ver escenas un tanto opuestas ya que por un lado vemos el profesionalismo y la
impecable imagen que debe mostrar un ido/ en las presentaciones y por el otro, se observa un
momento de relajo, de libertad, en la cual las acciones que se muestran son mas del dia a dia,

ademas que permitido ver como se desenvuelven con los demds participantes. Para eso, se
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construy6 una matriz de analisis de la construccion del montaje en base a los niveles de accion
propuesto por Morales (Morales, 2013) y adaptado a las necesidades de la investigacion. En
esta matriz se analizaré cualitativamente tanto los aspectos que el editor debe considerar antes
de la construccion, como la situacion que construird, la intencién con la que quiere acercarse

al espectador y las necesidades que requerird la construccion de las escenas; como el

procedimiento ya realizado, en base a las relaciones espaciales, temporales y visuales.

DATOS GENERALES
Prog_ra_ma Episodio / Duracién
televisivo escena
Sinopsis
Situacion Intencion Construccion de la escena

Procedimientos para la reconstruccion de la impresion de realidad
Relaciones Relaciones
espaciales temporales

Escena Relaciones visuales

Ademas, se construyd una ficha de recojo de informacion de los elementos utilizados por el

montaje y que son de interés para esta investigacion:

'FICHA DE RECOJO

Escena Duracién
PG/PE/PC PA/PM/PB PP/PD RAL ACEL
# de
planos
TRAV Z00M
Momentos de alteracion de continuidad Agregados visuales

*PG: Plano general. PE/PC: Plano Entero/Plano Conjunto. PM: Plano medio. PB: Plano
busto. PP: Primer plano. PPL: Primerisimo primer plano. PD: Plano detalle. TRAV:
Travelling. ZOOM: Zoom. RAL: Ralentizado. ACEL: Aceleracion.

Esta ficha recoge informacion de la cantidad de planos y movimientos de camara, en donde se

opto por agrupar los tipos de planos en donde PG/PE/PC son el plano general, plano entero y
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plano conjunto respectivamente, mientras que PA/PM/PB son el plano americano, medio y el
plano busto, por ultimo, PP/PD son los primeros planos y plano detalle. Esto con el proposito
de facilitar los datos de la investigacion. Ademas, también se necesitd reconocer los momentos
de alteracion de continuidad, en donde se enliste tanto los momentos de flashback, repeticion
de acciones, etc., y, por ultimo, los agregados visuales que incluyen los efectos visuales

incluidos en la etapa de produccion, como los cambios de color, de enfoque, el texto, etc.

Seguido a esto, se prefirio realizar una linea de tiempo del episodio 8 para poder observar de
manera macro como se construye la temporalidad de la historia en el montaje y no solo desde
las escenas seleccionadas. Para esto, se elabor6 el siguiente cuadro, el cual, en base a colores,
se realizd un mapeo de codmo se encontraba ordenado el episodio del programa en base a sus
segmentos y el tiempo en cada uno de ellos. La eleccion de este capitulo fue debido a que era
el ultimo episodio donde se encontraba aun en competencia mas de la mitad de participantes,
pero es importante recalcar que ninguno de los once episodios repitid la estructura de sus

segmentos, cada episodio es una pieza distinta en cuanto al orden.

ESCENAS

COLOR DE ESCENA
TIEMPO

presentacion pr
ensayo en
entrevista et

recreacion
clasificatoria cl

Por otro lado, para la segunda variable, se procedi6 a realizar grupos focales para poder ver y

conocer el vinculo emocional que tuvieron los espectadores con los participantes y su

percepcion del montaje realizado. Esta herramienta tuvo como objetivo comprobar si los
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resultados encontrados en el andlisis de contenido, lograban ser identificados por los
participantes de los grupos focales, por eso, a través de una guia de preguntas (ver anexo 1) se
buscéd ahondar en las opiniones del espectador, en como este percibié los recursos del montaje,
y si finalmente lo considerd influyente en su decision final para escoger a los ganadores. El
objeto de estudio para esta herramienta, comprendi6é entre jovenes de 17 y 30 afios de la
provincia de Lima, seguidores y fans del programa “Produce 101 y que hubieran visualizado
este durante su periodo de emision. Para esta herramienta, se planteo trabajar de la mano con
el club de fans del programa, el cual invit6 a los participantes a través de la herramienta bola
de nieve, ya que era este staff el que conocia realmente a las fans mas centradas y que
cumplieran con los requisitos solicitados. El primer grupo focal se realiz6 en noviembre del
2018, estuvo compuesto por seis jovenes mujeres entre 17 y 18 afios, mientras que el grupo
focal realizado en 2019 tuvo diez participantes, ocho mujeres y dos hombres, que iban de los
23 a los 30 afios. Esta diferencia de edad contribuyd de manera positiva a la informacion
recolectada para tener un panorama mas certero en cuestion de los espectadores que visionaron

el programa.

Cabe mencionar que, para ambas herramientas, el uso de material audiovisual con subtitulos
en espafiol fue necesario, por eso se recurrio a un fanpage de Facebook “Sandia Style” que fue
considerada entre los fans de habla hispana, como la ‘pagina oficial’ de donde se podia ver el
programa. Es importante mencionar que fue la inica pagina que se mantuvo activa por todos
los meses de emision del programa y fielmente sacé los videos con subtitulos completos con

menos de un dia después de emitido en Corea del Sur.

Finalmente, se realiz6 un contraste entre los hallazgos de los resultados del analisis frente a los
hallazgos de los grupos focales y asi, analizar si lo que se ha incluido dentro del programa en

la construccion del montaje pudo ser percibido y funcionado en el espectador.



CAPITULO 5

ANALISIS DEL CASO “PRODUCE 101: S2”

Para propositos de esta investigacion, se explicara la dindmica que posee el programa:

Se ha identificado que posee 5 segmentos:

o Ensayos: Se ven las practicas tanto de canto, rap y baile de los participantes,

también se observan las clases que brindan los profesores a cargo, los ensayos
en solitario, los Ultimos ensayos antes de las presentaciones, etc.

Entrevistas: los participantes son cuestionados en cada momento tanto por su
comportamiento en los otros segmentos, como por momentos especificos dentro
del programa.

Recreaciones: No en todo el programa se ve su preparacion para las
presentaciones, sino que hay momentos en los que tiene tiempo libre para ellos,
se observa tanto sus pasatiempos en sus habitaciones, como juegos propuestos
por el programa para diversion de los trainees, momentos cuando se alimentan,
etc.

Presentaciones: Son los momentos donde presentan los desafios, tanto como los
covers de otros grupos, como los conceptos propios del programa. Ademas, las
presentaciones que se dan fuera de este, como las que se realizaron en los
programas de musica. Este segmento es uno de los mas importantes por ser aqui
donde se determine la situacion de los participantes en el programa.
Clasificatorias: Este segmento muestra el ranking de votaciones por parte de los
productores. Se ve las eliminatorias y finalmente, quienes serian los ganadores

del programa.
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e El programa consta de once episodios, los cuales no siguen un formato fijo en cuanto
al orden de segmentos en cada uno de ellos.

e Para las presentaciones, se escogian siempre antes de comenzar los ensayos qué puesto
tomara cada integrante; entre estos, los principales eran:

o Centro: Puesto deseado por todos. Es quien dara la cara al grupo, es decir, quien
pasard mas tiempo en pantalla. La eleccion para este puesto dependia del
carisma, de la presencia y la lindura del participante. Muchos de los centros
fueron trainees que mantenian un aspecto siempre adorable.

o Lider: Es quien lideraba al grupo en todo aspecto, tanto en organizar sus
ensayos, como solucionar obstaculos e inconvenientes entre los participantes.

o Vocal: Solia ser el de la mejor voz, podia llegar a agudos o graves sin problemas
y era quien tenia mas lineas dentro la cancion.

o Rapper: Es quien tenia a cargo las partes de rap en la cancion. Normalmente,
solo se compone de una persona, pero debido a la cantidad de trainees, solian
haber dos para este puesto.

e Los episodios son grabados antes de salir a emision, por ende, pasan por una edicion
previa.
e Enbase a los episodios a analizar, la cantidad de participantes en cada uno de estos son:

o Episodio 8: 60 participantes

o Episodio 9: 35 participantes

o Episodio 10: 35 participantes

o Episodio 11: 20 participantes
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5.1 construccion de un montaje de percepcion coherente en “Produce 101: S2”
En base a los objetivos de la presente investigacion, se priorizé comenzar con el analisis de la
construccion del montaje, el cual se realizod en base a los dos tipos de escenas seleccionadas: la

de presentaciones y la de recreacion.

5.1.1 Escenas de presentaciones
Las escenas de presentacion destacan por ser los momentos cruciales en donde el ido/ presenta
con profesionalismo todo su talento tanto en canto y baile, mostrando una imagen impecable

propia de dicha industria.

La construccion del montaje siempre debe considerar en un principio cual es la situacion que
debe construir, sus intenciones que dicha situacion y saber como construird la escena. Ante
esto, se ha identificado que, siendo una escena de presentacion, lo primero a tomar en cuenta
es que una coreografia ya estipulada en base a una serie de pasos de baile. Segundo, al ser un
reality de supervivencia en donde el punto clave del programa se centra en las presentaciones,
estas escenas deben ser las mas llamativas para el espectador, buscando que se entretenga y se
emocione. Por ultimo, al ser un segmento de baile y, por ende, poseer musica, puede optar por
un montaje ritmico y paralelo, en donde el orden de planos esté en sincronia con la musica y
también se pueda tener una multiperspectiva de las acciones, en este caso, los pasos de baile.
Una vez identificado estos puntos, se puede tener un mejor panorama en cuanto a la

construccion realizada por el editor.

Para esta seccion se utilizdé dos herramientas de analisis, una cualitativa (ver anexo 11) que
analiza la presentacion Never, una de las cuatro presentaciones escogidas, y otra cuantitativa
que recogid informacion de las cuatro presentaciones. Con esto, se propuso encontrar como el

editor estructur6 dicha presentacion a partir de las relaciones espaciales, temporales y visuales
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para luego identificar, a partir de los datos recogidos de manera cuantitativa, si dicha estructura

se repite en las demas presentaciones.

La escena de presentacion inicia mostrando todo el lugar, el ambiente completo del escenario
y la distribucion de los participantes. Esta introduccion es de suma importancia ya que es el
primer acercamiento de la escena y en esa presentacion, estos primeros segundos son de
misterio e intriga. Se muestran a todos los participantes desde una perspectiva cenital general,
pero sin lograr identificar quienes son cada uno de ellos y mientras los planos avanzan, yendo
de una mirada general a una mas cerrada y desde una perspectiva frontal a la accidon, parecen
ocultar con la formacion circular, a quien se encuentra al medio de estos. Se nota también que
los cortes han sido realizados durante la accion y se ha empleado transiciones encadenadas,
brindando asi una fluidez visual a la accidn, para finalmente, revelar quién es el personaje que
se ocultaba. Estos primeros segundos introducen al espectador al espacio del escenario y los
participantes de una manera centrada y bien especifica, dirigiéndolo exclusivamente a este
participante quien se descubre en este momento, que sera el que ocupe el lugar de centro
durante la presentacion. La revelacion mas importante acaba de ocurrir, y este hecho es algo
que se repite en las otras presentaciones ya que segun lo que plantea el programa, es en dicho

segmento donde se logra descubrir quién ha logrado obtener la posicion de centro.

Este periodo si bien tomo6 cerca de unos 7 segundos en desarrollarse, el ultimo plano de
revelacion es solo de un segundo ya que es interrumpido por la reaccion de los otros
participantes que se encuentran en otro lugar mirando la presentacion. Aqui ocurre la primera
interrupcion de la continuidad. Ya no se muestra la coreografia, sino la reaccion de sorpresa
que tienen los otros participantes ante el inicio donde se revela al centro del grupo, es decir,
sobre la serie de planos iniciales. Esto genera, entonces, una significacion de causa-efecto, las
reacciones de estos participantes, son las consecuencias de la construccion de los planos antes

presentados. Ahora bien, este ultimo plano en donde se muestra quién es el centro del grupo,
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podria haber durado mas; pero el hecho de que dure solo lo necesario para descubrir quién es,
mantiene la sorpresa en el espectador que se ve reforzada junto con la reaccion de los otros

participantes.

En este momento, otra irrupcion de la continuidad. Al haber mostrado paralelamente esta
reaccion por parte de los otros participantes, supondria que los planos siguientes regresen a la
linea temporal inicial, es decir, desde donde se quedo la tltima accion de la presentacion. Sin
embargo, el montaje plantea una vez mas regresar al inicio de la escena. Nuevamente, toda la
revelacion del personaje central es mostrada y a partir de ahi se continua con la linea temporal.
Este momento evoca no solo a enfatizar la importancia del personaje, sino también a resaltar
la sorpresa que causa dicha accion. Aqui se hace importante identificar que la presentacion de
este participante no termina ahi. Hasta este momento, el canto no ha comenzado, pero a partir
de una secuencia intercalada de planos abiertos y cerrados, teniendo como referencia siempre
ha dicho participante, se da pase al primer movimiento de camara. Este se posicionara con un
plano entero en donde otra vez el participante ha sido ocultado, pero con un travelling in
abrupto que llega hasta un plano busto que despeja de cualquier otro participante, dirige la
atencion en este participante central que iniciara con el canto, pero un nuevo travelling out
siguiendo el camino que empieza dicho participante, mostrara de nuevo un plano general que
permita no solo ver la posicion de los otros participantes en relacion al participante central,

sino también el cambio de la iluminacion del escenario y al publico que ahora es mas notorio.

Presentado el participante central del grupo, la presentacion puede continuar. La estructura que
presenta a partir de ahora dicha escena se centrara en enfocar con planos cerrados el
participante que esté cantando en ese momento y el cambio entre uno y otro se dard a partir de
los planos mas abiertos que puedan ubicar a los participantes en el escenario y no evidenciar
los vacios de letra con la muestra de la coreografia. Ademas, el corte en accion se mantiene y

se realiza con cada movimiento distinto del paso de baile, mientras la coreografia abarque mas
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lugar en el escenario y sean pasos mas fuertes, el montaje recurrird a mantener un plano mas
abierto, y mientras sean calmados y pausados, planos mas cerrados centrando a participantes

en especifico.

Otro de los momentos importantes en esta secuencia, en el puente de la cancion. Este momento
se caracteriza por ser de contraste notorio e irrepetible por lo que es importante visualizar como
se ha construido el montaje en dicho momento. Para empezar esta escena, a diferencia de la
inicial, muestra a uno de los participantes en un plano cerrado, un plano medio que sigue la
accion de dicho participante y ante el cambio brusco de la cancion, el falsete de otro de los
participantes, el movimiento de cdmara pasard a mostrar un plano entero de la escena, ahora se
ve a todos los participantes y el escenario desde una perspectiva en el que mantienen una forma
triangular tanto en su distribucion en el escenario como en sus pasos de baile. Este falsete es lo
principal de este momento, y se hace énfasis al mostrar seguido a eso un plano cerrado del
participante que realiza esta accion. Este plano es interrumpido, pero aun audible, por el plano
de reaccion del publico que se encuentra frente a ellos. Seguido a esto, se refuerza dicha
reaccion con una larga intervencion de los profesores, quienes se encuentran en un lugar
diferente a cualquiera mostrado anteriormente. Nuevamente, se ha realizado un orden de causa-
efecto, en donde se presenta las reacciones causadas por el momento interrumpido, a manera

de mostrar el efecto que causa o que debe causar dicha situacion.

Al igual que ocurrié con el momento inicial, la linea temporal es afectada al volver al inicio de
la accidon que causé tantas reacciones y que ahora se convertird en la nueva linea temporal

principal.

Para el final de esta escena, siendo la despedida del momento, los participantes son enfocados
con mayor tiempo en pantalla a diferencia a como habia ocurrido anteriormente. Iniciando con

el plano que los muestra a todos caminando en direccion al publico y dando planos especificos
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a dos de estos que brindan los ultimos pasos de baile, se vuelve a mostrar paralelamente la
reaccion de una profesora, quien con sus facciones evidencia su deleite ante lo que ve, para
luego terminar con un movimiento de camara de todos los participantes mientras miran hacia
el publico. Este plano es de larga duracion y funciona como despedida general de los
participantes; sin embargo, esta despedida se enfatiza ain mas, brindandole a cada uno de los
personajes un primer plano en el que ya no mira al publico, sino directamente hacia la camara,
logrando brindar un nivel mayor de relacion con el espectador. Es la primera vez en esta escena

que se hace uso de los primeros planos.

Ahora bien, esto ha sucedido en una de las escenas de presentacion, pero gracias la ficha de
recojo de informacion cuantitativa, se podra identificar si esta construccion se sigue repitiendo

en las otras presentaciones.

Para esto se utilizd cuatro presentaciones:

o SHOW TIME (ver anexo 2):
o Kim Samuel (centro), Noh Tae Hyun (lider), Park Woo Dam(vocal), Ha Sung
Woon (vocal secundario), Lee Woo Jin (vocal secundario), Kim Sang
Gyun(rapper) y Yoon Ji Sung(rapper).
o Solo Han Sung Woon y Yoon Ji Sung son ganadores del programa y forman
parte de Wanna One.
o Episodio 9
o Para facilidades del andlisis, a partir de este momento aparecera como #1
e NEVER (ver anexo 3):
o Hwang Min Hyun(centro), Kim Jong Hyun (lider), Kim Jae Hwan (vocal),
Ong Sung Woo (vocalista secundario), Lee Dae Hwi (vocalista secundario),

Park Woo Jin (rapper), and Lai Guan Lin (rapper).
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Solo Kim Jong Hyun no logra ganar. Los seis miembros restantes ganan y son
parte de Wanna One.

Forma parte del grupo de canciones que surgieron por el reto de conceptos.
Episodio 9

Para facilidades del andlisis, a partir de este momento aparecerda como #2

e HANDS ON ME (ver anexo 4):

o

©)

Bae Jin Young (centro), Ong Sung Woo (lider y subvocal 2), Kim Jae Hwan
(vocal), Kang Daniel (subvocal 1), Hwang Min Hyun (subvocal 4), Jung Se
Woon (subvocal 5), Joo Hak Nyeon (subvocal 6), Yoon Ji Sung (subvocal 7),
Park Woo Jin (1er rapper) y Park Ji Hoon (2do rapper).

Es una de las canciones que definirian su puesto dentro de los once ganadores.
Episodio 11

Para facilidades del analisis, a partir de este momento aparecera como #3

o ALWAYS (ver anexo 5):

©)

Compuesto por los veinte ultimos participantes.

Es una de las presentaciones especiales del programa y no forma parte de los
desafios, por ende, no habia puestos seleccionados.

Es la cancion de despedida y agradecimiento hacia los productores.

Episodio 11

Para facilidades del analisis, a partir de este momento aparecera como #4

Se realiz6 cuatro cuadros de andlisis de contenido para cada una de estas presentaciones (ver

anexos 1 al 4), en donde se tomd en cuenta el nimero de planos, qué tipo de planos eran, los

movimientos de camara internos, asi como también se necesitd reconocer los momentos de

alteracion de continuidad, en donde se enliste tanto los momentos de flashback, repeticion de
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acciones, etc., y, por ultimo, los agregados visuales que incluyen los efectos visuales incluidos

en la etapa de produccion, como los cambios de color, de enfoque, el texto, etc.

En primera instancia, con la presentacion #2 que fue analizada desde el enfoque cualitativo, se
encontr6d que el uso de los planos mas grandes como generales, enteros, conjunto, son usados
a manera de introducir y ubicar la mirada en el espacio donde se desarrolla la accidon. Por otro
lado, se recurre al uso de planos cerrados para mostrar a los participantes mientras cantan o
cuando hacen pasos especiales que llaman la atencion y los abiertos para el cambio de cantante
o a manera de llevar los vacios de letra permitiendo mostrar de manera general la coreografia.
Ante esto, se puede identificar que en dicha presentacion el uso de los planos PA/PM/PB
superan en numero a los mas abiertos, es decir, ha existido una priorizacion en mostrar
directamente a los participantes en planos cerrados y no tanto de manera general. Esto puede

deberse a la cantidad de partes de canto o por cuestiones de mejor presencia frente a cadmaras.

En presentaciones como #1 y #4 sucede de la misma manera. La cantidad de planos cerrados
superan a los planos PG/PE/PC en gran cantidad, especialmente en la ultima de las
presentaciones mencionadas. Ahora bien, si vemos de que trata esta ultima, nos damos cuenta
que fue una cancion especial dentro del programa ya que fue la cancion de despedida, la cual
significd una presentacion con alta carga emocional, no solo para los participantes, sino para
los espectadores que verian por tltima vez a los veinte participantes juntos. Como se menciono
desde un comienzo, la situacion influird enormemente a como se presente la construccion del
montaje y en esta se hace de gran evidencia. Con solo 63 planos en total, superando en cuatro
veces la cantidad de planos cerrados como PA/PM/PB y PP/PD, frente a los abiertos,
PG/PE/PC, el montaje en esta escena ha prefirid presentar un ritmo mdas pausado, que
permitiera al espectador calmarse y no distraerse con una serie de cortes apresurados y
cambiantes, prefiriendo que se dejen llevar por el lado emocional. Es importante mencionar,

ademads, que esta presentacion no tuvo coreografia, lo cual también influyd en la cantidad de
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planos. Como se identificé en el primer andlisis cualitativo, los planos también se estructuraban
en base a los pasos de baile, pero si en este caso, no hay pasos de baile, explicaria el porqué

del reducido nimero de planos.

Por otro lado, se tiene la presentacion #3. Esta escena es particular, si bien también se presenta
una mayor cantidad de planos PA/PM/PB y PP/PD que los PG/PE/PC, su diferencia es minima.
Esta presentacion se destaca por ser una de las dos ultimas presentaciones que definirian el
futuro de los once participantes, ademas de ser la de mas larga duracion. Esta minima diferencia
de cantidad de planos puede deberse a eso, la duracion total de la escena. Estamos hablando de
una coreografia de larga duracion en donde la variabilidad de planos proporcionard una mejor
fluidez del contenido permitiendo que el espectador no llegue a aburrirse. Ademas, es
importante recalcar que esta presentacion mostro uno de los bailes mas llamativos dentro del
programa, por ende, podria ser también una razon de la cantidad mayor de planos PG/PE/PC

para poder tener un panorama mas amplio de las acciones.

Ahora bien, surge aqui un punto interesante para mencionar. Esta cantidad de planos también
determinara la duracion aproximada que estos han tenido. Es peculiar que el video con menor
cantidad de planos, o sea con planos de mayor duracion, sea la presentacion donde la cantidad
de participantes es mayor, es decir que, siendo una presentacion de 217 segundos, a cada
participante le corresponderia un poco mas de trece segundos, suponiendo que la edicion
favorezca a todos los participantes por igual; sin embargo, sabemos que esto no es asi, ya que
dentro de esos segundos, debe contarse esos planos generales, enteros o conjuntos, e incluso
en los planos medios, donde no solo se centran en un participante, sino en tres o cuatro. Este
hecho se ve muy diferenciado en la presentacion #2. En esta presentacion podemos notar que
la mayoria de los participantes, por no decir todos, son parte de los once ganadores del
programa. Si calculamos los segundos de duracion que tiene la presentacion, serian 232, y si

esto se divide con los 197 planos que posee, resulta un aproximado de un poco mas de un
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segundo por plano, esto supondria que muchos de los planos presentados sean percibidos
fugazmente por los espectadores, los cuales estarian propensos a perder la ilacion sobre los
participantes por la cantidad frecuente de cortes o que, a su vez, el participante no tenga mucho
tiempo para cautivar al espectador. Sin embargo, si calculamos el tiempo que deberia tener
cada participante en pantalla segun la cantidad total del video, notariamos que a diferencia de
la presentacion #4, en esta se le estaria dando a cada participante, un poco mas de medio
minuto, suponiendo que el programa beneficiaria a todos por igual. Ahora, sabiendo que el
programa utilizara los recursos audiovisuales a favor de sus intereses, y sabiendo que los
participantes de dicha presentacion eran los mas famosos, es evidente que priorizard un
tratamiento conveniente para estos participantes. Entonces, si bien la duracion de planos se
mantuvo en un segundo, se compenso con el hecho de priorizar el uso de planos mas cerrados
como PA/PMP/PB, pero tampoco quiere decir que se pierda con los planos grandes, ya que, de
igual manera, al ser todos favoritos, no resulta desfavorable una vista donde se aprecien todos

y esto aporta a su vez, un mayor tiempo en pantalla.

Las transiciones son una caracteristica frecuente en este tipo de escenas. Se not6 un gusto por
jugar con el movimiento interno de las tomas, las cuales brindaban mayor fluidez variando
entre los tres tipos de planos en una sola toma. Algunas de las presentaciones dieron prioridad
en tener travelling que van de planos grandes(G) a mas chicos(C) o medianos(M) como la #1
y la #4, mientras que la #2 y la #3 dieron prioridad a planos que iban de los chicos y medianos
a los grandes. Particularmente, una variacidon notoria entre las presentaciones se dio con la #2,
la cual no solo tuvo dichos tipos de travelling, sino que las us6 de manera cenital; y la
presentacion #4 incluyo un travelling que comenz6 en un angulo cenital y paso a tener una
cobertura de casi 3600 en donde se pudo visualizar a casi los 20 participantes en escena. Es
importante mencionar entonces, que la utilizacion de este tipo de movimiento de camara es

recurrente en momentos importantes de la cancién, como al inicio, en los falsetes, o al final de
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la presentacion a manera de enfatizar el momento, ya sea por el canto o el tipo de baile que se

esté realizando o por la necesidad de un cambio de disefo del escenario.

Ahora bien, centrandonos en las construcciones temporales, esto se destaca en los momentos
mas resaltantes de la escena. Gracias al analisis antes mencionado, se reveld que hay un quiebre
en la continuidad de la coreografia en los momentos clave: Presentacion inicial y puente de
cancion. Como se habia mencionado, las presentaciones mantienen una expectativa durante el
programa ya que ahi se revela quién de los participantes adopto el puesto de centro en el grupo,
un puesto de importancia dentro del relato del programa. Este es quien es revelado al inicio de
la presentacion y de ahi, la importancia de los segundos iniciales. Por otro lado, estan los
puentes, en donde la cancidon deja la armonia que ha venido presentando a lo largo de la
presentacion y cambia drasticamente por un momento. Aqui se presenta los falsetes de los
participantes a cargo, es decir, se demostrara las habilidades vocales de los cantantes. Entonces,
se identificd que, para estos momentos, el ordenamiento en base de causa-efecto se hace

obligatorio sin importar la conservacion de la continuidad.

El impacto inicial y la muestra de reacciones, se hace presente en todas las presentaciones
menos en la #4 y es que esta presentacion no formo parte de las presentaciones de la
competencia, sino fue una cancion de despedida. Es decir, la presencia de la discontinuidad en
los segundos iniciales se debia a la presentacion de los participantes centrales. Ademas, que es
en esas presentaciones no solo se recurre a la exposicion de las reacciones, sino que toda la
escena inicial antes del corte de la linea temporal, se vuelve a repetir, adoptando ahora esta

segunda linea ya que desde ahi partira toda la presentacion.

Ocurre lo mismo con el momento del falsete, como se puede apreciar en la ficha de recojo de
informacion, la repeticion de este momento también se da en todas menos en la #4,

evidenciando asi que este orden de causa-efecto y repeticion a manera de evidenciar la
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importancia del momento, se presento solo para las presentaciones de competencia, donde se

daba la presentacion del participante central.

Como se ha visto, la discontinuidad en momentos clave como el inicio y el puente de cancion
no se da en las cuatro presentaciones, pero si concuerdan con la intervencion de reacciones
esporadicas. En todas las presentaciones, es recurrente el uso de las acciones paralelas siendo
la mayoria de veces, las reacciones de los propios fans o del publico presente y de los
profesores. Un caso en particular que llama la atencion es que para la presentacion #2,
escogieron tomas en donde no solo se veia las reacciones de los profesores, sino que estos
comentaban acerca de la presentacion y de los momentos mas atractivos, todos los comentarios
eran positivos hacia los participantes. Esto evidencia la necesidad de reforzar cada cierto
tiempo, las emociones que se deben sentir ante dicho momento. Tal vez estas intervenciones
sean propias de una necesidad de variedad, pero lo que si es seguro es que, al mostrar dichas

reacciones, ocurre una relacion entre lo visionado entre el plano anterior y dicha reaccion.

Por tultimo, un aspecto visual importante de mencionar es la utilizacion de la transicion por
encadenamiento que se hizo presente en los segundos iniciales de la presentacion #2. Esto fue
aprovechado para generar una transicion fluida sin cortes abruptos, ocasionando asi que el
espectador sienta también un acercamiento fluido hacia el participante. Esto se vio utilizado
para la presentacion #4, lo cual aporta a la carga emocional mencionada anteriormente y es que
su uso hace a una transicidén mas sutil, mas suave, y si bien es notado por el espectador, da una

sensacion mas agradable que el corte comun.

5.1.2 Escenas de recreacion
Sibien se ha podido agrupar de manera general los segmentos que posee el programa “Produce
1017, cada uno de estos tienen argumentos muy variados en los distintos episodios. Esto pasa

especialmente para el segmento de recreacion, el cual no suele repetir las historias que presenta
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en los episodios analizados, pero mantiene como caracteristica el hecho de ser un espacio de
relajo, donde los participantes se desenvuelven con libertad sin tener la presion de presentar

una imagen impecable.

De la misma manera como se realiz6 con el segmento de presentacion, se debe identificar y
describir qué el tipo de situacion. La escena presenta una batalladle fuerza (ver anexo 12), aqui
los participantes competirdn entre ellos mismos y probaran quién es el mas fuerte a través de
una maquina que medira con un puntaje la fuerza de su golpe y quien obtenga el mayor puntaje
ganara el asiento del primer lugar. Entonces, se tiene una situacion de drama con dialogo, el
cual requerira de un seguimiento y desarrollo de la accion y conflicto para al final sorprender
con el resultado. Es decir, el montaje debe construir la escena en base a las acciones presentes

y la interaccion entre los participantes que aseguren una continuidad y coherencia.

La escena empieza con un plano general que muestra de inicio el lugar donde ocurriran los
hechos, para luego mostrar detalladamente los objetos que lo componen, como el asiento del
primer lugar y la maquina de golpes. La sala se encuentra vacia hasta que el ruido dirige la
mirada hacia la puerta vacia por donde empezaran a entrar en encuadre los participantes,
evidenciando su reciente llegada. En este momento ocurre una accidon importante, los
participantes son sorprendidos con los objetos que encontraron en el lugar lo cual se evidencia
con sus reacciones mientras ingresan al lugar, sin embargo, no es suficiente. EI montaje dirige
la atencion a otro momento. Es una habitacion nueva, diferente a la sala donde se encontraban
ingresando los participantes. En esta habitacion se encuentra uno de los participantes dando
una entrevista para la cual explica lo que pasaba en el momento del ingreso. Es decir, se utilizo
de manera paralela, una explicacion sobre las reacciones que los participantes mostraban ante
lo que veian dentro de la sala. Vemos nuevamente la necesidad de recurrir a un orden de causa-
efecto, mostrando primero un momento llamativo para luego hacer evidente que si es llamativo.

Este tipo de ordenamiento serd lo que guie el montaje de esta escena. Nos ubican a los
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participantes en un plano general para luego pasar a planos cerrados solo por ser los que
determinaran la mirada del siguiente plano. En esta ocasion, luego del plano general, pasaron
a los planos detalle para mostrar que son sorprendidos nuevamente, sus miradas cambian de
direccion y se centran en la puerta por donde se ve unos pies misteriosos, se regresa a los planos
bustos de los participantes que reaccionan confundidos mirando fijamente hacia el lado de la
puerta, para luego revelar quienes son los dos participantes que ingresan. Se presenta entonces
este juego de causa y efecto mediante la accion y reaccidn evidenciada por los participantes y
el orden en que se estructuran los planos. Ademads, esta escena tiene particularmente un factor
visual que no se presenta en el tipo de escena mostrada anteriormente y es que ahora se presenta
un complemento textual que actiia a manera de describir, explicar o cuestionar lo que sucede
en la escena o lo que les sucede a los personajes, lo cual permite que funcione como un guia a

través de las acciones.

Esta escena desarrollara su relato con el uso del plano contraplano. Los participantes
presentadores son quienes guiardn el juego y los participantes sentados los que respondan ante
este. Para esto se priorizé el uso de planos cerrados, planos medios o bustos, logrando generar
una relacion de cercania visual y social. Al mantener los planos contraplanos con dichos planos
cerrados, la gran distancia entre ellos, desde la puerta del lugar hasta donde se encuentran
sentados, parece desaparecer, pero a su vez, permite mantener la mirada mas cercana a estos

participantes, los cuales son enfocados al momento en que se expresan ante algo ocurrido.

Para el momento final de la escena, llega el momento decisivo entre los ultimos dos
participantes que lucharan por obtener el mayor puntaje. Uno ya obtuvo su puntaje final y el
otro estd a punto de hacerlo. Los planos nuevamente son cerrados, mantienen una distancia
corta entre el lugar donde sucede la accion y los que se encuentran sentados que gracias a sus
reacciones hacer parecer mds natural la cercania. El momento de golpe, es el momento decisivo

para la trama de esta escena, ahi se decidird quién ganara el primer lugar. Este momento
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empieza desde un plano lateral que permite ver la accion del participante de manera completa,
es decir toda la trayectoria de su brazo hasta que llega al golpe, sin embargo, esto vuelve a
repetirse, ahora la cdmara se posiciona desde una perspectiva frontal al participante, y el golpe
parece dar la sensacion de golpear la camara lo cual genera un impacto en la mirada. Una vez
mas, la accion se repite, pero ahora desde una posicion opuesta, ahora la camara se encuentra
detras del participante y vemos como termina la maquina luego del golpe, accidn que es
reforzada con el movimiento de cdmara que nos acerca a un plano detalle de la maquina luego
de ser golpeada. Se ha mostrado asi tres distintas perspectivas de la accion, no solo para poder
dar mayor vision espacial de la accion, sino por la fuerza que esto genera. Es el momento
decisivo, el resultado del golpe determinard su lugar y la accion del participante parece
prometer. Toda esta combinacion genera una tension que se ve reflejada en las reacciones
mostradas en los planos siguientes. Si el espectador no fue capaz de asimilar la importancia de
este momento, el montaje aporta con el refuerzo de las reacciones de los participantes
presentes, los cuales son enfocados inmediatamente después de realizada la accion. Si bien el
orden temporal lineal se ha perdido, ha sido gracias a esto que la potencia e importancia del
momento ha podido ser destacada. La muestra de resultados presenta una estructura similar,

apelando a la intriga-reaccion-revelacion-reaccion final.

La escena se despide ya no solo con las reacciones de los participantes sentados emocionados,
sino con el retorno a la habitacion de las entrevistas. Ahora aparece el participante derrotado y
el nuevo ganador, quienes daran sus propios comentarios sobre el acontecimiento ocurrido,

permitiendo un acercamiento emocional con el dialogo brindado.

Como se realizé para las escenas anteriores, se utilizd cuatro presentaciones con las que se

podré identificar si la construccion se sigue repitiendo en las otras escenas de recreacion:

e BATALLA DE FUERZA (ver anexo 6):
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o Los participantes son sorprendidos con una competencia en donde veran quién

es el mas fuerte de todos. Quien vaya liderando el puntaje de mayor fuerza,
tendra el honor de sentarse en el asiento del primer lugar, el mismo que se
encuentra en el segmento de las clasificatorias donde se define los puestos del
ranking. La dindmica de este juego es que todos estén sentados en el piso e irdn
saliendo para competir en la méaquina. De todos los presentes, solo cuatro logran
pasar por el asiento del primer puesto, otros tres participantes son los que los

retaran y los otros son pasados rapidamente por no alcanzar un gran puntaje.

o Episodio 8

o Para facilidades de esta investigacion, a partir de este momento se llamara

Recreacion #1

HABITACIONES DE DESCANSO (ver anexo 7):

o Pasan fragmentos de los momentos mas especiales que los trainees pasaron en

sus habitaciones compartidas, viendo como era la convivencia entre ellos y las
bromas que se dieron. De igual forma, se observa las rutinas de belleza como
también los momentos de descanso.

Al realizarse esta escena en las habitaciones, es pertinente mencionar que, a
diferencia de otras escenas recreativas, la mayoria de las tomas se grabaron con
las camaras de vigilancia o CCTV ubicadas estratégicamente por las

habitaciones y otros ambientes.

o Episodio 10

o Para facilidades de esta investigacion, a partir de este momento se llamara:

Recreacion #2

SELECCION DE CANCIONES Y GRUPOS (ver anexo 8):
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o A través de un juego, los participantes tienen la tarea de escoger entre las dos
canciones finales antes del debut, la posicion que tendran en estas y los
compafieros que integraran cualquiera de los dos grupos. El orden de los
participantes para las elecciones se dio en base al Gltimo ranking y fue del menor
puesto al primero. Esta seleccion se hace extensa debido a que los participantes
a medida que van pasando, podian cambiar las elecciones de sus compaieros
anteriores.

o Episodio 10

o Para facilidades de esta investigacion, a partir de este momento se llamara:
Recreacion #3

e SORPRESA DE LOS FAMILIARES (ver anexo 9):

o Llegado el ultimo capitulo, el programa prepara un momento especial para los
veinte participantes que aun siguen en competencia. Ellos se encuentran en una
fila de sillas mirando la pantalla gigante delante de ellos, al principio son
engafiados con sus videos antiguos de las audiciones para el programa, para
luego sorprenderlos con unos videos de sus familiares, quienes enviaban
palabras de aliento para los frainees. Al final, algunos de los familiares que no
aparecieron en los videos, llegan al estudio y los sorprenden. De la misma
manera, hacen llegar las cartas a otros de los participantes. Cabe mencionar que,
debido a las costumbres de las compatfiias de entretenimiento, los trainees deben
dejar su hogar y muchas veces dejan de ver a sus familias por mucho tiempo,
haciendo que todo su foco de atencion y tiempo sea para sus ensayos.

o Episodio 11

o Para facilidades de esta investigacion, a partir de este momento se llamara:

Recreacion #4.
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Al igual como se realizd para las escenas de presentaciones, esta seccion constd de cuatro
cuadros de andlisis para cada una de las escenas seleccionadas (ver anexo 6 al 9). Una de las
diferencias mas notables entre las escenas a analizar con las primeras ya analizadas, es que la

duracion es casi el doble o triple, llegando uno de ellos a mas de doce minutos.

Segun el analisis de la primera escena de recreacion, se logro6 identificar que, a diferencia del
tipo de escena anterior, esta combina los planos PG/PE/PC, PA/PM/PB y PP/PD para poder
construir el espacio. Ademas, siendo una escena de drama con dialogos, se identifico, por un
lado, una preferencia por el uso de planos cerrados de tipo PA/PM/PB en los momentos que se
requiera generar un vinculo entre los participantes que aporte a la tension de la accion, y por
otro, el uso de los planos PG/PE/PC para mostrar las reacciones de los otros participantes de
manera general. Esto podria significar una importancia pareja de ambos tipos de planos, lo cual
se ve evidenciado en la cantidad que presentaron, variando minimamente uno del otro. Esto
mismo se puede apreciar en las otras escenas de recreacion, donde la variacion entre uno y otro
es minima. Sin embargo, eso no ocurre con la #3, la cual presenta una variacion de gran tamafio,
siento los planos PA/PMP/PB mas del doble de las que presenta los PG/PE/PC. Si volvemos a
ver de qué trata esta escena, podemos identificar que, en esta situacion, cada participante debera
escoger una de las dos canciones finales del programa, es decir, que habra una tension constante
durante toda la escena entre los participantes debido a que las decisiones que se tomen, pueden
perjudicar a otros. Como mencionamos, se identificd que el uso de planos cerrados se hacia
preferente para los momentos de generar relaciones entre participantes, por ende, ese pudo ser

el motivo de una mayor utilizacion de dicho tipo de planos.

Ahora bien, se encuentra, ademas, una que la cantidad de planos en tres de estas escenas van
de 230 a mas de 450, mientras que solo una, se queda en menos de los doscientos planos, esto
puede deberse a que mientras las primeras tres escenas superan casi los diez minutos, la escena

de recreacion #2, solo llega a los siete minutos. Podriamos decir que esta diferencia en cuanto
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a duracion total de video, es la que marca la diferencia de los planos; sin embargo, esto puede
no ser el unico factor, ya que una edicion siempre estd sujeta a lo que se encuentra presente en
la historia, por ende, significaria una variacion en cantidad de cortes y la duracion de planos.
Si nos centramos en la cuestion narrativa del video de recreacion #2 y lo comparamos con los
otros, nos daremos cuenta que la tinica diferencia esta en que se realiza en un espacio limitado
y que la mayoria de tomas que se presentan, no provienen de las cdmaras de video de television,
las cuales permiten tener una mayor movilidad, por ende, mayor posibilidad de utilizacion
diversas variaciones de planos; sino que son grabadas desde las CCTV, las cuales solo permiten
un plano fijo desde el lugar donde estén instaladas, el cual varia mayormente entre planos tipo
PG/PE/PC. Esta escasa variedad de planos que provee las CCTV, podria ser otro de los factores

para que el editor haya usado una cantidad reducida de planos en esta escena.

Por otro lado, si se toma en cuenta la cantidad de participantes en cada una de estas escenas,
encontrariamos otros puntos importantes. Para el video de recreacion #1, los participantes aun
eran 60 personas y al realizar un promedio de los segundos en pantalla le toca a cada
participante, en base a la duracion total del video, 9 segundos cada uno. Ahora, viendo de qué
trata el video, vemos que se le dio preferencia a los trainees que lograron llegar a la silla del
primer puesto y otros tres que los retaron sin €xito, lo cual supone que los demas participantes
se hayan quedado con menos segundos al aire. Esto puede ser una de las razones por las que se
prefirid usar una gran cantidad de planos tanto del tipo PG/PE/PC como del PB/PM/PA, ya
que, ante la reduccion de tiempo para cada participante, se debia priorizar su tiempo al aire de

manera conjunta.

De la misma manera, sucede para el video de recreacion #4, donde la mayor cantidad de planos
estuvo entre estos dos tipos de planos; sin embargo, ocurre algo particular aqui y es que la
cantidad de planos cerrados, los PP/PD, es demasiado reducida a comparacion de los utilizados

en las otras escenas. Si volvemos a ver de qué trata, es el momento donde ellos visionan videos
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del pasado hasta que son sorprendido por videos de sus familiares y fue en estos momentos de
gran carga emocional, donde se les dio preferencia de uso a los planos cercanos. Si bien su uso
fue bien limitado, dieron preferencia de su uso a aquellas reacciones que conmuevan mas al

espectador.

A diferencia del tipo de escena anterior, aqui el uso del zoom fue prioritario. Su uso se dio de
manera similar, es decir, que, en cada video, la mayoria de los zooms van en la misma direccion.
Esto se ve reflejado en gran medida en el video de recreacion #1, en donde, de los 29 planos
de zoom, solo uno de ellos tiene una direccidon que va de un plano cercano a uno grande; los

otros 28 van siempre de planos grandes o medios a los mas cercanos.

También se notd que hubo una preferencia por jugar con el movimiento interno en no solo una
direccion, por ejemplo, el mas notorio se dio en el video de recreacion #2, en donde el plano
cambi6 4 veces: Inicid6 con un plano medio(M), pasé a ser un plano mas general(G),
rapidamente fue hacia un plano cercano (C), para finalmente terminar regresando al general(G).
Estos cambios suelen pasar de manera muy rapida y no son utilizadas al azar, cada uno de estos
fue utilizado a manera de seguir las acciones de los participantes, mientras que uno de ellos
sefalaba para la izquierda, la camara iba con ellos mostrando lo que hubiera a ese lado. De esta
manera se pudo hallar que existia una necesidad por guiar al espectador a través de los

movimientos del participante y de cierta manera, volverlos parte del momento.

Por el lado, la construccion temporal en las escenas de recreacion repite la necesidad de
enfatizar los momentos importantes de la escena a partir de la repeticion. Si bien aqui no se
repite la misma accion en el mismo plano, se recurre a una repeticion con multiperspectivas.
Es decir, la misma accion desde diversos puntos de vista. Si bien estas cuatro escenas de

recreacion poseen distintos momentos importantes por enfatizar, los cuatro recurren a dicha
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repeticion. Esto aporta enormemente al hecho de proporcionar no solo un efecto que realce su

importancia sino de asegurar que el espectador entienda la importancia del momento.

Se vio en las escenas de presentacion que el montaje optaba por evidenciar las reacciones
ocasionadas por momentos especificos. Como se acaba de mencionar, en cuestion de las
escenas de recreacion estas no mantienen los mismos momentos especificos de importancia;
sin embargo, aparte de utilizar la repeticion de acciones, también hacen uso del accionar de
causa-efecto. Es decir, colocar determinado hecho intrigante o sorprendente para luego mostrar
su resultando. Sin embargo, la diferencia principal entre las escenas anteriores es que aqui, se
opta por mostrar las reacciones realizadas por los mismos participantes que se encuentran en
el lugar y, ademas, incluye un nuevo segmento que es el de las entrevistas para utilizarlas como
reaccion ante lo visionado. Entonces, se puede observar que en este rubro ya no solo basta con
una accion interpretada por el participante en su rostro, sino a partir del dialogo. La inclusion
de estas entrevistas rompe con la continuidad, pero permiten un acercamiento mas directo
emocionalmente, y es que estas intervenciones se dan para que el participante pueda expresar

y contar como se sintid en aquel momento de los hechos.

Existe algunos casos especiales como la escena #2 en donde la continuidad ha sido
interrumpida ya no por reacciones, sino para explicar hechos. En esta escena, se realizd
flashbacks de los episodios iniciales donde se ejemplificaba lo que se hablaba en la escena o
para incrementar la carga emocional del momento. Esta irrupcion se dio también en el video
de recreacion #3, donde no lo emplearon para mostrar videos del pasado, sino momentos del
futuro: al momento en el que uno de los participantes se acercaba al estrado a realizar su
eleccion, pasaban a mostrar las reacciones de los otros participantes que observaban lo que
pasaba, es decir, se mostraba primero las reacciones sin haber permitido al espectador ver
cudles han sido las acciones del participante que esta adelante. Esto aportaria a generar tension

al espectador, que sin ver lo que pasa, se adelanta gracias a las reacciones mostradas.
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Finalmente, esta escena se optd por utilizar transiciones como fundido en momentos
especificos del rompimiento de la continuidad como los saltos al pasado, pero también para
volver al presente. Esto debido a que muchas de las escenas que van hacia el pasado contenian
una gran cantidad de carga emotiva, y el fundido aportaba a este sentimiento. Esto fue
recurrente para el video de recreacion #4, para el que se uso6 el fundido en el momento emotivo
cuando se encontraron con sus familiares después de mucho tiempo. Por otro lado, para el video
de recreacion #2 se emplearon otro tipo de transiciones como ondas de agua y los barridos
panoramicos, y es que esto puede deberse a que, como ya se menciond, para esta escena la
cantidad de planos era muy limitada y muchos los planos muy similares, entonces la manera

de poder realizar mayor fluidez se dio a partir de una variedad regular de transiciones.

Un efecto especial particular y muy importante es que en este segmento se presentd un
complemento textual. Durante todo el programa, llamé mucho la atenciéon que quién guiara
este, no fuera un conductor como suele ocurrir, sino, el texto. Este recurso servia a modo de
narrador, contaba lo que pasaba, lo que iba a pasar y generaba preguntas al espectador, ademas
de agregar simbologias o emojis. Ahora, somos conscientes que esto se presentaba en coreano,
pero la pagina que realizaba los subtitulos, también lo hacia para estos textos presentes y si
bien no los imitaba completamente, en relacion a las simbologias o emojis, las posiciones de
estas traducciones estaban encima de las originales a manera de respetar el orden visual del

plano.

Por otro lado, tenemos los recursos del color, los cuales fueron utilizados en gran cantidad para
este segmento. Principalmente se presentd6 en momentos que se pasaban escenas de pasados, a
modo de vifetas, es decir como marcos difusos, de color negro cubrian las escenas del pasado
y las entrevistas que irrumpian la continuidad. En algunos casos, como para el video de
recreacion #1, esta vifieta la presentaron bien marcada, en donde el color negro cubria casi todo

el plano y solo dejaba libre un circulo que permitia observar los puntajes de los participantes.
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Sin embargo, este recurso no solo se present6 para escenas del pasado tristes, como sucede para
el video de recreacion #2, ya que para la vifieta que usaron para la escena del pasado que
presentaron era de color rosado, y es que esta escena se destacaba por ser muy alegre y divertia,
la cual trataba sobre como los participantes se maquillaban en el detras de escena. Por ultimo,
otro recurso para los momentos emocionales del pasado, era la desaturacion de todo el plano.

Este recurso junto con la vifieta en negro se alternaba para los momentos emotivos.

5.1.3 Estructura temporal del episodio 8
El orden del tiempo es una caracteristica importante para este programa. Fue necesario revisar
el orden del tiempo no solo desde las ocho escenas seleccionadas, sino desde un panorama

mayor a partir de una linea de tiempo de un episodio completo.

Se propuso una estructura en base a colores para ordenar los eventos ocurridos en todo un
episodio donde se tomo en cuenta el tipo de segmento y la duracion en segundos de cada una

de sus escenas.

Se selecciond el episodio 8 para este analisis (ver anexo 10) debido a que es el ultimo episodio
que mantiene a mas de la mitad de participantes en competencia y no trata exclusivamente de
los segmentos de retos o presentaciones, como se da en varios episodios, sino que muestra los

cinco segmentos del programa.

Después de realizar el desglose de cada segmento, se optd por realizar algunos cuadros extras

que ayuden a ordenar la informacion recolectada.

e En base a la duracion, se agrup6 la cantidad de escenas que posee cada uno de los
segmentos. Para esto se realizd un cuadro con rangos de tiempo en segundos de
menor a mayor duracion, en donde van agrupadas las escenas segun el segmento y

al rango de duracion que correspondan respectivamente.
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“PRODUCE 101” - Cap. 8 Nombre de segmentos

Rangos de duracion (seg.) pr | en | et - cl -

\ de corta duracion [1-30] 20 | 37 | 90 | 35 9 16
\ Vv [31 - 120] 1 11 1 12 7
\ mediana duracion [121 - 240] 1 1 2
| Y [241 - 360] 2 | 6
larga duracion [361+] 1 2

# Total 21 | 49 | 91 | 51 | 26 | 16

Hace referencia a las escenas en donde el programa pasa de un segmento a otro.
- | Suele utilizar todas como el exterior del estudio, la ciudad, etc. Debido a su
reducida cantidad de utilizacion, se prefirid no nombrarla.

e Se detallaron los datos y se agrupo ya no solo las cantidades, sino que se coloc6 la

duracion de cada escena seglin su segmento para asi poder recolectar datos como el

tiempo de duracion mas repetitivo de un segmento como también el promedio

utilizado en todo el episodio.

PRODUCE 101 - Cap. 8 Valores que pose cada uno
Nombre de segmentos En segundos
pr 11w 1[a[s[8[s[8[2][3[12]2]al6][s5]s [11]5][a]s5][7]3 7 [14]3
en 135] 6 [16] 5 [16|3 (4164 [32] 5 [29] 21| 1620 2|3 [1] 2 |2]30]2[7 |1a]1]18] 40 [11]3][40[uw[18]8]67[39[33]6a[22]5[a2] 7 21[15]4[14[2 32 5 16
et 2(s|s|afsal2[3]a[a]afala]s5|s[3|s5[ale |1]s5|a[1[3[ala|1[6[s]3[a[afa]a[a]af[a]s]a[a][a|1][1]3]2][1 3 3 2
F48263229869381122653431755291388414811121248256181214111014811028145135321 83
o 1| 1]37]92| 7 | 1] 7 |273[106]260] 52 | 30 [252 | 249495 104 ] 64 | 356 |64 134] 27| 138 [274] 4 | 6 | 795
| - [elsl3al2afaa]a]a]3]3]2]3]3]2
MODA PROMEDIO
5 |9.071428571] 9.
22 5 42 7 2115 4 14|2(32]5]16[5]6 5 2.2 2.2
5 11 1 1 1 3 2[1(3[3]2|1[1]a|3]afa]a]3[13[a]4a[6[t0]e[3[a]7nu[slael2fs]a|s[a][afa[a|alalaf[alalaf[a[a]3]1[a]a[1[al3] 1 |[3362637363] 34
1028 1 45 1 35 3 1[1[12]2][83[3]5]3 1| 4194117647 | 419
1| 1472692308 | 1473
3

Para comenzar, veremos la linea de tiempo original de todo el episodio 8(ver anexo 10).

Notamos que hay un orden de segmentos por sus colores de manera general:

1. Recreacion (azul)

2. Presentacion/clasificatoria(naranja/verde)
3. Recreacion(azul)

4. Ensayo(plomo)

5. Clasificatoria(verde)

6. Recreacion(azul)
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7. Clasificatoria(verde)

Sin embargo, ninguna de estas se presenta de manera continua ni siquiera en un 50%, los cortes
que interrumpen se presentan de manera repetitiva en cada uno de los segmentos. Si nos
percatamos de manera mas detallada, observamos que el segmento con mayor interrupcion es
el de ensayos(plomo), seguido del tercer segmento de recreacion(azul). Mientras que el menos
interrumpido es el de las clasificatorias(verde), esto puede deberse a la gran cantidad de tension
que tiene y con el que puede jugar el segmento, ya que, para este episodio, las clasificatorias
llevan a cabo la eliminacion de veintitrés personas, quedando solo 35 en competencia, por ende,
alargar estos momentos genera en el espectador una ansiedad por saber quiénes se queda en
competencia y, a su vez, los hace permanecer en el canal a la espera de resultados. Esto favorece
al programa, pero no solo para ellos, sino también para los participantes, los cuales tienen la
posibilidad de tener mayor duracion en pantalla. Un ejemplo clave es la Gltima secuencia de
tomas de todo el episodio, el cual cuenta con 795 segundos de clasificatorias sin interrupciones.
Hay que mencionar que este segmento es el que tiene dos de los segmentos de tomas mas largos
de todo el episodio, el primero del ya mencionado 795 segundos y el segundo de 495 segundos.
El otro grupo de tomas que le sigue a estos, es el de recreacion con un total de 381 segundos
de duracion. En este segmento es cuando se presentan las cinco canciones del reto de conceptos,
esto también debid ser la razon por la que permitieron una extension de este tamaio sin
interrupciones. Sibien es el segundo mas largo, hay que tener en cuenta que la diferencia entre
este y la secuencia mas extensa, es muy grande, lo cual podria significar el valor del segmento
para este episodio. Como se mencion0, hay que tener en cuenta en qué contexto se realiza, y

cOomo hara funcionar la estructura de la edicion.

De manera contraria, la secuencia de tomas mas corta es de un segundo. Uno podria pensar que
un segundo es muy limitado para que el espectador procese la informacion; sin embargo,

muchas veces se necesita incluso menos tiempo para hacer llegar los pequefios impactos; esto
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sucede en este episodio, y es que el segmento que posee mayor cantidad de secuencia de tomas
es el de entrevistas, lo cual resulta paradéjico porque al ser momentos en los que se deberia
permitir mayor tiempo en pantalla, la duracion de la mayoria de secuencia de tomas es tan solo
de 1 segundo, tiempo suficiente para comentar al respecto sobre los momentos de la historia.
Ahora bien, este segmento también tiene periodos un poco mas largos, de 34 segundos, lo
curioso esta en que se usaron para el momento en el que los participantes comentaban sobre su
expectativa de quienes quedarian dentro de los once ganadores. La mayoria de ellos, son los

que terminaron dentro del TOP11.

Se hace relevante mencionar que es este ultimo segmento comentado el que mas irrumpe con
los otros segmentos del episodio, teniendo una participacion de hasta cincuenta veces en el
segmento de ensayos. Es peculiar que este tipo de segmento solo haga su aparicion en los
segmentos de ensayos y recreacion, mientras que, durante el segmento de clasificatorias, es el
segmento de presentaciones el que irrumpe con la continuidad. No podemos corroborar si esta
organizacion para las interrupciones se sigue presentando en los siguientes episodios, pero
puede estar relacionado con los tipos de camara y planos utilizados. En los segmentos de
ensayos y recreacion la mayoria de tomas provienen de los CCTV lo cual ocasiona una
limitacion en la versatilidad y variacion en las tomas, lo cual se pude compensar con las
entrevistas que permiten ver las reacciones y escuchar el punto de vista de los participantes.
Mientras que, para las clasificatorias, si bien la cdmara no se encuentra muy directamente
enfocada en los participantes, se permiten espacios en donde se los ve comentando con otros
participantes en sus asientos sobre lo que sucede en el momento, permitiendo que no sean
necesarias la intervencion de las entrevistas, pero si la de las presentaciones, ya que en base a

estas es que se define como ird el ranking.

Recogiendo lo mas importante, el segmento que irrumpid mas las secuencias, fue el de las

entrevistas, y si bien la mayoria de estas eran de tan solo un segundo, fue suficiente para cortar
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con gravedad la secuencia de ensayos por la magnitud de su uso. Existe una determinada
organizacion sobre las interrupciones de segmentos que depende tanto de cdmo han sido

grabadas como de lo que esté ocurriendo durante ese momento del programa.

5.2 El espectador fan de “Produce 101: S2”

Después de haber explorado la construccién del montaje audiovisual del programa “Produce
101 temporada 2”, queda finalmente hacer una revision sobre los espectadores fan de este
programa con el objetivo de descubrir si estos han logrado generar vinculos de identificacion

con los participantes a partir de la construccion del montaje audiovisual del programa.

Para esto se realizd dos grupos focales, uno en noviembre del 2018 y el segundo en octubre del
2019, con el deseo de comparar los resultados y corroborar si habia diferencias notorias por el
largo periodo de tiempo, y es que, entre estas dos fechas, exactamente el veintisiete de enero
del 2019, las promociones de los once idols como grupo ‘Wanna One’ se terminaban, lo cual

significaba que cada uno de ellos, regresaban a sus empresas de origen.

Antes de comenzar a analizar los resultados obtenidos, es importante aclarar algunos puntos.
Las personas participantes de esta herramienta, no son personas con conocimientos
audiovisuales, mucho menos que sepan coémo se construye el montaje audiovisual. Es por eso,
que se adecuo la guia de preguntas de manera que fuera sencillo para ellas entender en lo que
queriamos enfocarnos. Ademas, el publico participante del grupo focal del 2019 tuvo una
diferencia de edad notoria al del 2018, por ende, es que se optd por reformular la guia de
preguntas utilizada para este Ultimo afio, que, si bien mantuvo la estructura del primero, se
agreg0 nuevas preguntas y otras cambiaron en beneficio de incrementar datos importantes para

la investigacion.
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El inicio del grupo focal del 2018 estuvo dirigido a entablar mayor confianza entre los
entrevistados, por lo que los temas sobre el montaje no entraron en discusion en primera
instancia; sin embargo, esto ayudd también a descubrir datos importantes: Muchos de los
participantes confirmaron que, si bien en un inicio vieron el programa debido a la nueva
propuesta de reality show, quedaron enganchados debido a que rapidamente ya se habian
“encarifiado”(Lucia, 2018) con uno o varios trainees y querian seguir apoyandolos. A su vez,
mencionaron que el segmento favorito para la mayoria era el de las presentaciones y los
ensayos, debido a que, en ambos, se podia apreciar el talento de los participantes. Se puede
apreciar en estos primeros comentarios lo que Grandio (2011) mencionaba sobre la importancia
de los primeros momentos, y es que sin un buen enganche inicial, el espectador no continuaria
viendo el programa. En este caso, la participante ha logrado ya generar una primera vinculacion

con algunos personajes lo que le permitieron continuar con el visionado del programa.

La segunda parte del grupo focal estuvo enfocada en conocer su perspectiva frente a las
relaciones espaciales para el cual se visiond la escena de presentacion #1 junto con una

secuencia de ensayos sobre esa presentacion.

A partir de esto, y las preguntas realizadas, se identificé que la mayoria de los entrevistados,
recordaban mas en pantalla a Ha Sung Woon y Kim Samuel. El primero habia sido uno de los
once ganadores afortunados, mientras que el segundo, si bien fue uno de los favoritos, no logr6
quedar dentro. Cuando se les consultd a los participantes del grupo focal qué opinaban sobre
la aparicion de estos dos trainees, tuvieron respuestas muy divididas. Un grupo comentaba de
manera negativa que esto se debia a un favoritismo por parte del programa, ellas creian que
esto pasaba porque, en caso de Sung Woon, “llamaban mas la atencion” (Valeria,2018) seguido
de que “estuvo arreglado por el canal” (Diana, 2018) ya que apelaban que muchos de los

participantes con talento quedaron fuera del TOP11. Otro grupo opinaba que esto era normal,
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ya que para esa presentacion Samuel habia logrado obtener el puesto de centro, por ende, la
camara debia tener mayor preferencia por €l y que la presencia de Sung Woon era “cosa de
coincidencia” (Lucia, 2018), mientras que otro grupo comentaba que Samuel en los ultimos
episodios estuvo teniendo muchas apariciones lo cual les hizo suponer que €l seria uno de los
ganadores, pero al no ser asi, una de ellas dijo “ellos ya debian saber quiénes iba a quedar, para
qué entonces nos ilusionan sacandolo mucho tiempo en pantalla, a mi me dolié un monton que

no gane” (Camila, 2018).

La tercera parte estuvo enfocada en las relaciones temporales en la cual, de igual manera que
el anterior, se mostr6 un fragmento de las escenas del programa. Esta vez se escogié un
segmento de recreacion el cual utilizaba las escenas de ensayos a manera de reaccion ante los
hechos ocurridos. Primeramente, llamoé mucho la atencion que antes de mencionarles que en
ese momento se hablaria sobre la temporalidad del montaje, en como estd construido el
programa debido a la gran cantidad de cortes y acciones discontinuas usadas en aquellos videos,
los participantes no mostraron ningun signo de molestia para comprender esta dificultad
narrativa. Casi el 100% de los participantes comentaron que la discontinuidad presente no era
algo que limite su entendimiento, ya que se encuentran acostumbrados a este tipo de montaje,
y es que como menciona una de las participantes “ya sé que nos van a hacer larga y exagerar
las cosas, en todos los programas hacen lo mismo” (Valeria, 2018). Al parecer, esta dindmica
de discontinuidad recurrente no solo se presenta en este programa, sino en muchos programas
de Corea del Sur. No podemos afirmar si esto se trata solo para programas que estén
relacionados a la industria de la musica, es decir, al K-pop, o es algo que se encuentra arraigado
en toda la industria televisiva coreana, pero lo que si podemos afirmar, es que su publico, ya

encuentra cotidiano el uso de la discontinuidad en todas sus formas para estos programas.
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Sin embargo, que se hayan adaptado a este tipo de montaje, no significa que haya sido del
agrado de ellos y es que muchos expresaron sus molestias ante la discontinuidad del programa,
el cual cortaba segmentos importantes para terminarlos al final del episodio; un participante
comentd que “de la nada metian partes de episodios anteriores y lo que estaban contado lo
dejaban para el final...esto pasaba mas para los rankings y ya teniamos que quedarnos a ver
todo como sea” (Lucia, 2018). Esto puede significar que el hecho de cortar segmentos y
dejarlos para el final, hacia que el programa asegure de cierta manera que el espectador se
quede mirando hasta el final. Si bien este recurso causaba molestia al inicio, aceptaron que al
final era el motivo por el cual el programa les resultaba interesante, ya que la tension que esto
les generaba, mejoraba su experiencia televisiva. Asimismo, mencionaron que les agradaba
mucho las repeticiones de momentos importantes porque les permitia disfrutar mas de una vez

de ese momento e involucrarlos mas con el sentimiento del programa.

El ultimo aspecto a desarrollarse fue el visual; sin embargo, los entrevistaron tomaron este
punto sin mucha importancia puesto que no lo consideraban como indispensable para
mantenerlos enganchados y eran mas que nada de “adorno” (Camila,2018). Para el caso de los
textos complementarios, si se identifico que estos fueron de ayuda para entender mejor el
programa debido a que servian a modo de guia ante la ausencia de un conductor, pero, ademas,
mencionaron que estos habian sido de bastante agrado para ellas ya que muchos de ellos

resultaron muy amenos.

Finalmente, se les solicitd a los entrevistados que seleccionen cual de estos tres aspectos habia
influenciado en sus decisiones finales ante el cual, respondieron que fue principalmente la
construccion temporal los habia mantenido enganchados con el programa y con los trainees,
ya que tenia un dinamismo especial gracias a sus constantes repeticiones de momentos

importantes y la tension que generaba el que extiendan mas los segmentos como el ranking.
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Seguido a esto, mencionaron que no hubieran escogido a sus favoritos si no los hubieran visto

regular tiempo en pantalla, lo cual increment6 el sentimiento de cercania hacia estos.

La guia de preguntas para el segundo grupo focal tuvo la misma estructura que la del 2018,
pero como se menciond, algunas preguntas para este grupo focal fueron distintas o se
incrementaron debido a la diferencia de edad de las participantes, lo cual aportd a tener un
mayor contexto e informacion que aporte a la investigacion gracias a los afios de experiencia

que tenian dentro de este mundo.

El inicio también tuvo como objetivo el generar una conversacion fluida entre los participantes,
por eso, se planted una serie de preguntas sobre su experiencia en cuanto al K-Pop y reality
show del tiempo de “Produce 101”. Fue interesante saber que la mayoria de participantes,
llevan mas de diez afios en este mundo, incluso una de ellas llega a los 17 afios, y llegaron a ¢l
porque primero siguieron el movimiento del J-pop (pop japonés). Muchos de los comentarios
hacian referencia a que este mundo les llam¢ la atencion debido a que existe un grupo para
cada tipo de persona y ante la gran demanda, siempre encuentran nuevos grupos para seguir,
lo cual hace que sigan permaneciendo dentro del movimiento de esta industria. Sin embargo,
un comentario que llamo la atencidon y que finalmente, fue un punto del que todas al 100%
estuvieron de acuerdo, fue el gusto por el “concepto de ido/, que es una persona que no se
dedica solamente a cantar, sino que te vende una imagen, un concepto...su proposito es mas
que nada proporcionar apoyo emocional y siempre estan lanzando contenido en redes, siempre
te dan oportunidades para saber mas de ellos, es una forma de entretenimiento que no veo en
casi ninguna escena musical del mundo”(Andrea,2019). Esto puede significar, que parte o gran
parte del éxito del entretenimiento musical coreano, se deba a este tipo de concepto que vende,

el cual al parecer es muy bien recibido por los fans.
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A partir de esto, se comentd como es que el programa les llamo la atencion, para lo cual, es
importante mencionar que todas las participantes del grupo focal, habian visto el programa en
vivo, es decir, durante los meses de abril y junio del 2017. Las respuestas fueron muy variadas,
para algunas el gusto por ver el programa era porque eran fieles seguidoras de los programas
de entretenimiento de la industria coreana, mientras que otras hacian referencia a la interaccion
generada en redes a partir de este, por ende, les gustaba mantenerse al dia con los episodios y
asi seguir compartiendo con la comunidad. No obstante, cuando una de las participantes
menciond que sus ganas de seguir viendo el programa se debian a que solo con el primer video
ya habia identificado a quien seria su favorito, se gener6 un debate sobre como el programa
tratd visualmente a los participantes, un tema con mucho aporte para la investigacion. Los
comentarios giraban en torno a la importancia de cuanto tiempo en pantalla habian tenido los
participantes, un comentario interesante decia que “mi favorito salia en las presentaciones, pero
durante el programa me daba cuenta que iban teniendo menos tiempo en pantalla entonces era
medio raro, por eso me metia a internet, entraba a foros o grupos donde podia hablar sobre €l,
creo que eso me mantuvo interesada por el miembro, porque si solo me basaba con lo que veia
en la tele probablemente mi favorito hubiera terminado siendo otro’(Grecia, 2019), a lo que
otra agregaba que, si bien esto ocurria con muchos participantes debido a la gran cantidad que
eran, también significaba una oportunidad a otros para que los espectadores volteen a verlos
mas rapido, cosa que tal vez no hubiera ocurrido si se le daba de manera equitativa el tiempo

en pantalla a todos los participantes.

Antes de comenzar de pleno sobre las relaciones espaciales, el segmento favorito de la mayoria
de las entrevistadas, fue el de las presentaciones, seguido de las recreaciones y es que, si bien
les gustaba ver el resultado final de todo su esfuerzo, comentaron que también les gusta verlos
en un ambiente libre donde puedan desenvolverse con otros participantes de manera natural,

una menciona que “sin eso algunos me hubieran dado igual” (Grecia, 2019), mientras que otra
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dice que este segmento es de suma importancia porque “un ido/ no solamente canta, sino

encanta”(Andrea, 2019).

El segmento mostrado para los participantes del grupo focal, fue el mismo mostrado en el 2018,
y de igual manera como pasoé en ese afio, los participantes reconocieron que quienes aparecian
mayor tiempo en pantalla eran Ha Sung Woon y Kim Samuel, no obstante, lo interesante en
esta oportunidad fue que algunos de ellos mencionaron que la seleccion de participantes para
que aparezcan mas tiempo en pantalla, si bien coincidid6 que fueron la mayoria los once
ganadores, también dependia de cuanto impacto generaban en los espectadores, “no importaba
dejar de lado a quien no tenga carisma, porque iba a ser aburrido, por eso hay una buena
cantidad de participantes que han sido eliminados sin tener ni un minuto para decir como se
llama en vivo” (Zhanna, 2019). Ademas, mencionaron como ejemplo un suceso que marco la
historia de “Produce 101” y es que, en el primer episodio, cuando los 101 participantes
mostraron la cancion principal del programa, al término de este, la cAmara mostro solo algunos
participantes en un plano cercano y fue Park JiHoon, el trainee que estuvo las cuatro primeras
semanas como el mas votado de los 101 participantes, quien aprovech6 los pocos segundos con
un plano cercano para hacer un guiiio a la camara lo cual marcaria el inicio de su triunfo. Por
ultimo, otro dato importante fue que la preferencia de tipos de plano por parte de los
participantes del grupo focal, son los planos grandes, es decir los que en esta investigacion se
denominé del tipo PG/PE/PC y esto se debe a que preferian ver las interacciones con los demas
participantes que verlos solos, se comentd que “si la interaccion grupal a mi no me llama la
atencion, ahi se muere el gusto... creo que lo bonito del ido/ es que sea capaz de destacar entre
varios, y €so no se ve si aparece solo, sino cuando estan con todos ahi”’(Zhanna, 2019). Esto
resulta curioso porque parece haber una preferencia por parte de los espectadores en ver mayor
interaccion grupal que desenvolvimiento personal y esto también se ve reflejado en el segmento

que escogieron como su preferido, y es que como se menciond anteriormente, el segmento de
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recreacion si bien no obtuvo el primer lugar, fue uno de los favoritos con comentarios positivos
en donde se presencid una fuerte inclinacion por la utilizacion de planos grandes donde se vea

a los participantes de manera grupal.

En cuanto a las relaciones temporales, los resultados fueron parecidos. De igual manera que
los participantes del grupo focal del 2018, no presentaron ninguna incomodidad ante el orden
discontinuo de todo el programa, una de ellas menciona que “las que estan bastante tiempo
metidas en esto si entienden porque te lo presentan en programas, hasta en conciertos... creo
que es ya parte del K-pop” (Yamilé, 2019). Sin embargo, lo interesante se dio cuando

debatieron sobre los momentos en el que este desorden se presentaba.

Primeramente, comentaron sobre las acciones que vienen del pasado o futuro; muchos de estos
comentarios fueron positivos, la mayoria estuvo de acuerdo y a gusto de su presencia desde el
inicio, cosa contraria a lo visto en el grupo focal del afio anterior. Los participantes comentaban
que “para la parte narrativa es necesario a veces, porque si pones todo en orden, por ejemplo,
todos los ensayos primero y luego todas las presentaciones te puedes olvidar de lo que ha
pasado cada grupo” (Grecia, 2019) y que “hacia que sientas mucho suspenso porque cuando
pasaba a otro momento a veces lo hacian muy evidente” (Deysi, 2019). Podemos notar que,
segln lo encontrado en el analisis que el uso de estos saltos se dio con motivos de explicar y
de reafirmar algunos hechos, son bien aceptados, hay un gusto por esta discontinuidad de
acciones que el programa presenta, no solo porque permitirte mantenerte conectado con lo que
se presenta, sino también porque genera ‘suspenso’, algo que las participantes del anterior

grupo focal llamaron como ‘tension’.

Esta percepcion positiva no ocurrid con las acciones repetidas. Si bien confirmaron casi al
100% que estas acciones hacian que el personaje se quede presente en su mente y puedan

recordarlos con estos momentos especificos en los que habia ocurrido las repeticiones, como
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mencionan “yo los recordaba como ‘el chico que hacia esto’, ‘el chico que hacia lo otro’,
negativo o positivo, generaba un impacto y hacia que la gente lo recuerde” (Zhanna,2019);
ellas no se sentian nada a gusto con este recurso, escogieron adjetivos como “incomodo”,
“fastidioso”, “desesperante” para referirse a las repeticiones. Esto resulta muy interesante por
las respuestas opuestas para este recurso, ya que, como se menciond parrafos arriba, las
participantes del grupo focal del afio anterior gustaban de estas repeticiones porque les
permitian ver esos momentos mas veces y no lo encontraban fastidioso. Por otro lado, esto no
ocurrid con las intervenciones de reacciones. Si bien una de las participantes mencion6 que le
“cortaba el feeling del momento ver reacciones de otras personas porque queria seguir viendo
el momento” (Zhanna, 2019), los otros participantes reconocieron que esto ayudoé a reforzar las
emociones que les producian algunos de los momentos. Uno de ellos mencion6 que se sintid

identificado con un participante porque reaccionaron de la misma manera.

Por ultimo, el aspecto visual no tuvo mucha relevancia para las participantes, para algunas esto
no hacia relevante lo que se contaba en el programa y solo una comentd que consideraba estos

aspectos como un complemento perfecto para el resultado final que entregaron como programa.

Para concluir, los participantes expusieron brevemente cual de los tres aspectos habia sido de
su preferencia y consideraban que habia influido en sus gustos hacia un frainee en especifico.
Se encontraron resultados interesantes, y es que muchas de ellas estuvieron de acuerdo que la
estructuracion temporal del montaje era lo principal dentro del programa ya que es a partir de
este que los planos seleccionados previamente se organizaron y se colocaron en contextos
especificos que el programa creyd conveniente, como una de ellas comenta “un chico puede
ser bueno en todo, pero depende de la Mnet como quiere mostrarlo en el programa, uno no lo
sabe si la edicion no lo permite”(Grecia,2019) y es que gracias a estas narrativas, las que se

designan sobre cada uno de los participantes, los espectadores encontraron motivos para
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conectarse con sus trainees favoritos. Sin embargo, un comentario resulté particular debido a
que la participante consideraba como principal la estructuracion temporal, pero a la vez
menciond que “si yo hubiera visto solo el programa y no los videos extra que salian en la
pagina, mi favorito no seria el que es, porque yo notaba que se omitian demasiadas cosas,
preferian darles tiempo a otros y si solo veia eso, facil me hubiera quedado con los que mas
aparecian en pantalla” (Grecia, 2019). Esto nos hace pensar también que es de suma
importancia como el trainee aprovecha este tiempo en pantalla, ya que, como mencionaron los
participantes, algunos de ellos no llamaron la atencion por su talento. Esto ocurrid con las
interacciones entre Kang Daniel y el menor de los 101 participantes, Lee Woojin, los cuales
empezaron a jugar un rol de papa e hijo, y resulta curioso que una de las participantes menciond
“yo solo veia Produce por ver la relacion entre ellos dos” (Lina, 2019). Este tipo de imagen
debia ser considerado por los propios frainees ya que iba a influir en su tiempo en pantalla,
motivado por el movimiento de los fans en las redes sociales que buscaban nuevas
interacciones. Como acotacion final, podemos entender que el editor, segun los intereses del
programa, decidira qué muestra y qué no en base a la imagen que el trainee haya decidido
mostrar para beneficio suyo, pero no solo basta con escoger lo mejor que se muestre en cada
plano, sino el significado que obtendra en base al contexto donde el editor situe los planos, es

decir, en base a los planos que lo rodean.
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CONCLUSIONES

Luego de exponer el andlisis sobre la construccion del montaje del reality show “Produce

101: S2”, se presentara las conclusiones a las que se llegd en la investigacion:

1.

El montaje logra generar vinculos emocionales en el espectador a través de una
construccion verosimil de realidad que el editor debe ser capaz de formar para que
el espectador pueda decodificar el producto audiovisual, permitiéndole asi, alcanzar
una identificacion con los personajes y el universo presentado.

La construccion del montaje televisivo esta supeditado a los intereses propios de las
productoras lo cual limita al libre albedrio del editor sobre la realizacion de su
producto. Sin embargo, esta en las capacidades del editor, lograr una adecuada
implementacion cognitiva y creativa que no solo logre reflejar dichos intereses en
un producto audiovisual, sino que también pueda ser legible ante el espectador.

El programa muestra que el concepto de ido/ de la industria coreana pretende vender
no solo a un cantante, sino a un artista completo que, a su vez, es una persona
comun. Gracias a lo que transmite y performa logra que facilmente se genere un
vinculo emocional con el espectador y/o fan que se ve reflejado en la preferencia
del programa por incluir el segmento de entretenimiento en sus episodios y también
en el gusto del espectador por este segmento, ya que es aqui donde se deja de lado
la imagen de artista perfecto y da paso a su lado humano.

El tiempo en pantalla depende de como el participante del programa se muestra ante
el publico: si es llamativo, tendrd mayor aparicion y si no lo es, el programa no
estard interesado en mostrarlo, ya que corre el riesgo de que el espectador se

desconecte con el programa.
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5. La construccion del montaje en el programa “Produce 101: S2” mantiene una
intencionalidad narrativa a partir de una clara construccion espacial y de un
detallado desarrollo de acciones y, ademas, pretende mantener en el espectador una
serie de tensiones e intrigas generadas por los momentos importantes del relato.
Esto se apoya en la estructura de planos en donde a partir de una alteracion de la
continuidad sobre las secuencias de accion y sus efectos consecuentes, tanto en
unidades pequefias como las escenas, como en relatos completos como los
episodios, refuerza tanto la importancia del momento como la consecuencia
emocional que pretende generar en el espectador.

6. Los espectadores fan si bien no estan de acuerdo con el uso de las acciones repetidas
debido a que lo encuentran abrumador, confirman que, gracias a estas, pudieron
conocer e identificar facilmente a algunos participantes. Por otro lado, consideran a
la discontinuidad presentada a través de las acciones paralelas como la pieza mas
influyente del programa. Esto se debe a que gracias al orden discontinuo y la
narrativa que surge de ello, los espectadores logran conectarse emocionalmente con
sus participantes favoritos. Este recurso aporta, a su vez, a mantener al espectador
enganchado a través del suspenso y la tension generada.

7. El montaje audiovisual del programa “Produce 101 S2” si ha logrado generar en los
espectadores una empatia hacia los participantes. Esto se ha logrado a través de la
discontinuidad de la linea temporal utilizado para reforzar y recalcar momentos
importantes y sus efectos ocasionados, logrando que el espectador se vincule tanto
con la accidon como con las reacciones presentadas. Por otro lado, el uso de las
acciones repetidas no termin6 de conectar al espectador con los participantes debido
a su uso excesivo, sin embargo, si logré que el espectador mantenga en mente al

participante para el cual se usé este recurso.
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RECOMENDACIONES

Se podrian encontrar mayores resultados si la metodologia se enfoca en realizar un
analisis con mayor especificacion en los niveles de tension construidos segun los
tipos de episodios y no solo a partir de secuencias, lo cual habria ayudado a
identificar con mayor facilidad los momentos especificos del programa en el que el
espectador logro conectarse emocionalmente con los participantes del programa.

Se puede lograr una mayor profundizacion si se evalua la construccion que se ha
brindado a los que lograron ganar el programa frente a los que no, para comprobar
el nivel de implicancia que tienen las productoras sobre sus productos

audiovisuales.
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ANEXOS

ANEXO 1.

PRODUCE 101: S2

GUIA DE PREGUNTAS:

e ;Qué gusta el K-Pop?

e ;Desde cuando lo escuchan?

e Qué grupos les gusta mas?

e ;Les gusta los programas de entretenimiento? ;Como cudles?

e ,Como se interesaron en ver “Produce 101”?

e Qué fue lo que les llam6 maés la atencion para continuar viéndolo?

e ;Tuvieron favoritos desde el comienzo o antes del programa? O, ;desde cuando?

e ;Quién o quiénes son tus favoritos? ;Por qué?

e /Siempre lo fue o cambi6 durante el programa? ;Por qué crees que cambid tu
decision?

e Creen que el programa ha intervenido en que nos gusten algunos sobre otros?
(Como? ;Les ha gustado esta intervencion?

e Los chicos que entraron al tiltimo TOP11 fueron seleccionados netamente por los
fans coreanos, pero, justedes hubieran querido votar en la ronda final? ;Por quién
habrian dado su voto?

e ;Cual es su segmento favorito? (presentaciones, ensayos, entrevistas, recreacion)
[Por qué?

e Luego de que terminara, jpueden decir que el programa les gustd? ;por qué?

RELACIONES ESPACIALES(planos):

Proyeccion de una escena para después comentarla.
e /A quién o quienes recuerdan mas en pantalla?
e ;Han notado que algunos aparecen durante mayor tiempo en pantalla que otros?
(Por qué piensan que pasa eso? (;creen que llamaban la atencion?)
e Como ven, durante el programa a veces muestran solo el rostro de los participantes

y otras veces aparecen varios, ;qué prefieren ustedes?

RELACIONES TEMPORALES(orden):

Proyeccion de una escena para después comentarla
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e ;Se han dado cuenta de como se cuenta el programa? ;Logran entender todo lo que

pasa con normalidad?
e Qué piensan de que se repitan las acciones de esta escena?
e /Preferirian que el programa tenga un orden consecutivo o que mantenga estos

saltos en el tiempo? ;Por qué?

RELACIONES DE APARIENCIA VISUAL:

Proyeccion de una escena para después comentarla
e ;Han notado algtn efecto especial? (b/n, blur, camara lenta, etc., subtitulo, texto
complementario)
e ,Qué piensan sobre eso? ;Les gusta? ;O prefieren que no hayan utilizado estos

recursos?

GENERALES:

e Entre todos los puntos (planos, orden de edicion, aspectos visuales) ;cudl les ha
llamado mas la atencion? ;Por qué?

e ;Cudl consideran mas importante?

e Creen que alguno de estos puntos influyd en su gusto por algunos participantes?

e Consideran que el uso de alguno de estos puntos les generé mayor emocion
cuando veian el programa? ;Cual consideran indispensable para haberles hecho

sentir emocionadas cuando veian alguna escena?
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| FICHA DE RECOJO

Escena SHOW TIME — PRESENTACION #1

Duracién 3:33

PG/PE/PC PA/PM/PB

PP/PD RAL ACEL

50 80

9 - -

27

G-C, G-M, G-C, G-M,
# de G-C-M-G, M-G, G-M,
planos: G-M, M-C, G-M,
M-C-G, C-G, M-G,
M-G, G-C, G-C,
M-G, G-C, G-G,
M-G-M-C-G,
M-G, C-M-G, C-M,
G-M, M-C-M-C, M-G,
M-G

171 TRAV

ZOOM 5

Momentos de alteracion de continuidad

Agregados visuales

- Saltan y salen fuegos artificiales

- Fans reaccionando emocionados
- Participantes en camerino observando emocionados
- Zoom a profesor reaccionando
- Fans reaccionando emocionados
- Fans reaccionando emocionados
- Fans reaccionando emocionados
- Fans reaccionando emocionados
- Participantes en camerino observando emocionados
- Profesores observando
- Fans reaccionando emocionados
- Participantes en camerino emocionados observando (Daniel
repite el gesto de Woojin)

5 vibracion(4 en el solo de baile)

*PG: Plano general. PE/PC: Plano Entero/Plano Conjunto. PM: Plano medio. PB: Plano
busto. PP: Primer plano. PPL: Primerisimo primer plano. PD: Plano detalle. TRAV:
Travelling. ZOOM: Zoom. RAL: Ralentizado. ACEL: Aceleracion.
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ANEXO 3.
NEVER — PRESENTACION #2 Duracién 3:52
ACEL

Escena
PG/PE/PC PA/PM/PB PP/PD RAL
1 enla cara de
72 93 7 Min Hyuk al -
momento del intro
21
G-M-G, M-G-M,
# de G-M-G, M-C, M-G-G,
planos: G<G(cenital), M-G,
198 G>G(cenital), G-M-M,
TRAV M-G-M. M-G, Z00OM 4
G<G(cenital), G-M,
C-G, M-G, M-C,
M-G,
C-G (x2 falsete de JaeHwan),
G-M-G, C-G
Agregados visuales

Momentos de alteracion de continuidad

- Tres primeros planos de introduccion: cuando sale MinHyuk (3)
- Falsete de Jaec Hwan (2)

- Participantes en camerino emocionados: “ohh”
- Seo Sung Hyuk dice: “Grade” después del primer plano de Min
Hyuk
- Fans llorando
- Fans reaccionando emocionados
- Un profesor dice: “Oh, qué bueno”
- Otro profesor dice: “Lo hace bien”
- Fans reaccionan sorprendidas
i Faniifjgziiziseeig;gﬁa P 6(3 disolvencias, 1 vibracion y 2 distorsiones)
-Profesores sorprendidos
- Profesor dice: “se me eriz6 la piel”
-Profesor sorprendidos
- Profesor dice: “ay, este chico”

-Fans reaccionan emocionados
- Profesora emocionada
-Publico gritando
-Participantes anteriores aplauden
-Participantes en camerino aplauden
-Profesores emocionados aplauden (x6). Kahi dice: “Es como ver a un
grupo que ya debutd”

*PG: Plano general. PE/PC: Plano Entero/Plano Conjunto. PM: Plano medio. PB: Plano
busto. PP: Primer plano. PPL: Primerisimo primer plano. PD: Plano detalle. TRAV:
Travelling. ZOOM: Zoom. RAL: Ralentizado. ACEL: Aceleracion.
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ANEXO 4.
| FICHA DE RECOJO
Escena HANS ON ME - PRESENTACION #3 Duracion 5:18
PG/PE/PC PA/PM/PB PP/PD RAL ACEL
58 52 9 - -
18
G-M-G-C: inicio secuencia, M-G,
# de M-C, M-G, M-G,
planos: M-C, M-G, M-G,
137 TRAV G-M-G, G-M, M-G, ZOOM -
G-M-G, G-M-G,
G-M, M-G, G-M,
C-G, G-M-G
Momentos de alteracion de continuidad Agregados visuales
- Fans reaccionando emocionados
- Grupo IOI (primera temporada) observando emocionadas
- Fans reaccionando emocionados(x6) )
- Participantes antiguos aplaudiendo(x2)

*PG: Plano general. PE/PC: Plano Entero/Plano Conjunto. PM: Plano medio. PB: Plano
busto. PP: Primer plano. PPL: Primerisimo primer plano. PD: Plano detalle. TRAV:
Travelling. ZOOM: Zoom. RAL: Ralentizado. ACEL: Aceleracion.

ANEXO S.
‘ FICHA DE RECOJO
Escena ALWAYS — PRESENTACION #4 Duracion 3:37
PG/PE/PC PA/PM/PB PP/PD RAL ACEL
9 18 17 - -
14
# de G-M, G-M, G-C,
Blatoss G-M, G-M, G-C,
G-C, G-M, M-G, 5 (General, Participantes en
63 VA Aokl fila (2), 360°, cenital)
G-M, G-M, G-M,
G-M, G-M
Momentos de alteracion de continuidad Agregados visuales
- Fans llorando
- Fans llorando 11 ( Transicién al inicio: Fundid
- Participantes antiguos llorando (‘Transicién al inicio: Fundido)
- Participantes antiguos observando

*PG: Plano general. PE/PC: Plano Entero/Plano Conjunto. PM: Plano medio. PB: Plano
busto. PP: Primer plano. PPL: Primerisimo primer plano. PD: Plano detalle. TRAV:
Travelling. ZOOM: Zoom. RAL: Ralentizado. ACEL: Aceleracion.
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ANEXO 6.
| FICHA DE RECOJO
Escena JUEGOS DE FUERZA - Duracién 9:53
RECREACION #1 '
PG/PE/PC PA/PM/PB PP/PD RAL ACEL
7
(ingreso de
los MC)
(momento
162 164 21 en el que se -
pone a
pensar
# de antes de
planos: golpear
391
29
G-M, M<M, M<M,
G-M, M-C, M-C, M-C,
TRAV 8 ZOOM M-C, C-M, M-C, M-C,
M-C, G-M, M-C(x10),
-G, M-C-M,
M-C, M-C, M-C,
G-M

Momentos de alteracion de continuidad

Agregados visuales

- Plano del primer golpe del juego (x 3)
- Plano de Dongho golpeando(x3)
- Trainees sorprendidos del golpe(x2)
- Golpe de desempate de Dongho y Donghyun (x2 c/u)
- Trainees sorprendidos (x2)

- Escenas de los primeros episodios del programa, muestra
como eran los trainees.
- Parte de entrevistas comentando lo que pasaba

-Desaturacion para escenas del pasado

-Complemento textual
-Transicion de vibracion (i)

*PG: Plano general. PE/PC: Plano Entero/Plano Conjunto. PM: Plano medio. PB: Plano
busto. PP: Primer plano. PPL: Primerisimo primer plano. PD: Plano detalle. TRAV:
Travelling. ZOOM: Zoom. RAL: Ralentizado. ACEL: Aceleracion.
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ANEXO 7.
| FICHA DE RECOJO
Escena CUARTO - RECREACION #2 Duracion 7:07
PG/PE/PC PA/PM/PB PP/PD RAL ACEL
1
54 43 23 (Jisung 3
sacando el
maquillaje)
# de
planos: 19
148 C-M, M-C, M-C,
M-C, G-M, G-M,
TRAV 5 ZOOM M-C, C-M-C, G-M,
G-M, G-M, G-M,
G-M, M-G-C-G, G-M-C,
M-C, M-C, M-C,
C>C, M-C

Momentos de alteracion de continuidad

Agregados visuales

-Escena de aegyo de JiHoon
-Momento que Jisung saca su maquillaje
-Golpe de Guanlin

1.Secuencia de la llegada de Ha Sung Woon.
2.Escenas de JiHoon haciendo aegyo
3.Secuencia detras de camara del segmento del ranking
4. Escenas de las presentaciones pasadas como recordatorio
5.Escenas donde ensayaban para retos pasados
6. Escenas donde ensayaban para retos pasados

-Desaturacion de la escena alterna 1.
-Desaturacion de aegyo de JiHoon
-Vifieta rosada para el bts del ranking.
-Vifieta negra para las escenas de las presentaciones
-Vifieta negra para escenas de ensayo

-Complemento textual
-Pantalla dividida 9x9
- ondas de agua como transicion al pasado y de vuelta
(iii
-barrido panoramico como transicion entre cambios de
cuarto o escena (iii
-Pantalla divida 4x4
-Disolvencia para escenas de ensayo

*PG: Plano general. PE/PC: Plano Entero/Plano Conjunto. PM: Plano medio. PB: Plano
busto. PP: Primer plano. PPL: Primerisimo primer plano. PD: Plano detalle. TRAV:
Travelling. ZOOM: Zoom. RAL: Ralentizado. ACEL: Aceleracion.
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ANEXO 8.
| FICHA DE RECOJO
SELECCION DE CANCIONES - .. .
Escena RECREACION #3 Duracién 12:18
PG/PE/PC PA/PM/PB PP/PD RAL ACEL
110 269 48 - _
# de
planos: 19
463 TRAV 17 ZOOM G-M-G, G-M, G-M,
M-C, M-C, M-C,
M-C, M-C, M-C,
M-C, M-C, M-C

Momentos de alteracion de continuidad

Agregados visuales

-Video del productor musical de Hands on me cuando saluda a
los trainees

-Voz en off de sus opiniones sobre las canciones

-Presentaciones del primer grupo ganador
-Extracto de videoclips de otros grupos
-Parte de las entrevistas, opinan sobre los puestos
-Reacciones de los trainees ante las selecciones de sus
compaiieros antes de ser mostradas

-Vifleta negra para escenas de videoclips

-Complemento textual
-Transicion: disolvencia a blanco para pasar los
videoclips y entre escenas (ii)
-Transicion(vibracion)

*PG: Plano general. PE/PC: Plano Entero/Plano Conjunto. PM: Plano medio. PB: Plano
busto. PP: Primer plano. PPL: Primerisimo primer plano. PD: Plano detalle. TRAV:
Travelling. ZOOM: Zoom. RAL: Ralentizado. ACEL: Aceleracion.
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ANEXO 9.
| FICHA DE RECOJO
SORPRESA DE PADRES - 5
Escena RECREACION #4 Duracién 10:53
PG/PE/PC PA/PM/PB PP/PD RAL ACEL
5
(Cuello de Kang Daniel)
(Cuando estan esperando
102 113 9 asustados que aparezcan los |
# de videos) (cuando estan
I . llorando al ver a sus padres)
RSnoS: (cuando ingresan los padres)
(cuando se despiden y termina
239 la escena)
8
TRAV 1 ZOOM M-C, M-C, M-C,
M-C, G-M, G-M,
G-M, G-M

Momentos de alteracion de continuidad

Agregados visuales

-Plano del cuello de Kang Daniel
-Escena de vergiienza de Johan por ver su video del pasado
-Repiten los momentos donde lloraron mientras veian a sus
padres

-Pasan los videos del pasado en un recuadro
-Pasan video de sus familias

-Plano del cuello de Kang Daniel
-Planos de los episodios iniciales

-Desaturacion para escenas del pasado
-Vifieta negra para escenas del pasado

-Complemento textual
-Descripcion textual de lo que se va a ver
-Transicion: disolvencia para pasar entre planos cuando

-Transicion a negro entre padres y cuando lloran

*PG: Plano general. PE/PC: Plano Entero/Plano Conjunto. PM: Plano medio. PB: Plano
busto. PP: Primer plano. PPL: Primerisimo primer plano. PD: Plano detalle. TRAV:
Travelling. ZOOM: Zoom. RAL: Ralentizado. ACEL: Aceleracion.
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P’°9'fa."‘ a Produce 101" — Temporada Escena Never — Presentacion #2 Duracién 352"
televisivo 2
Sinopsis Siete participantes se presentan con la cancién ‘Never’, una cancion de género deep house que se destaca por tener melodias pausadas

Situacion

Intencidn

de sonido sensual, calido y bailable(Rivera, 2016). Se desarrolla en un escenario frente a un publico, profesores y participantes.

Construccion de la escena

Los participantes bailaran una coreografia nueva, por
ende, es inesperado todo lo que presenten.

Seguimiento de la accidn, entretener y emocionar

Tiene un montaje ritmico y paralelo. Al ser una
coreografia, requiere de una multiperspectiva de
la accién y primeros planos recurrentes

Procedimientos para la reconstruccion de la impresiéon de r

ealidad

Escena

Relacion espacial

Relacion temporal

Relacion visual

Inicio de la presentacion

1: P.G. 4” 2:P.C.1” 3:P.M. 17
4:P.B.1” 5:P.E.1” 6: P.C.1”
7:P.G. 4" 8:P.C.1" 9:P.M. 1" 10: P.B. 2"

La presentacion inicia con un plano general cenital (1), que
muestra el escenario con una decoracion calida que rodea la
distribucion circular de los participantes que giran en torno del
participante central en el centro del encuadre. El plano
siguiente (2) se posiciona frontalmente y mas cerrado. El
movimiento circular de los participantes los hace parecer
como cortinillas que ocultan al central. Estos planos se
aproximan rapidamente hasta llegar al plano busto (4) del
participante central, quien es finalmente revelado: Minhyuk,
Esta entrada permite un acercamiento expectante hacia el
participante central, pero rapida, ya que se pasa a un plano
entero (5) de los otros participantes que se encuentran en una
habitacion pequefa reaccionando con sorpresa ante lo que
aparentemente ven delante de ellos, reaccion que se reafirma
(6) con la intervencion de uno de los participantes.

Se regresa abruptamente al primer plano de la escena,
provocando que se vuelva a visionar toda la escena de
presentacion del participante central.

La presentacion inicia de
manera continua hasta el
momento clave en el que
revelan al participante central,
en donde muestran
paralelamente la reaccion de
sorpresa de los  otros
participantes. Si bien pasa en
otro lugar, gracias a la musica
que se escucha como fondo,
se deduce que ocurre en el
mismo momento en el que se
produce la revelacion. Esto
genera asi una significacion
de causa-efecto. Las
reacciones de  sorpresa
mostradas son provocadas
por la revelacion mostrada
inicialmente

Hay un retroceso en el tiempo
hasta el plano (1) y toda la
escena inicial se repite a
manera de recalcar la

Para este inicio, el
montaje ha hecho uso
de transiciones
encadenadas en los
cuatro planos, lo cual
aporta a una transicion
fluida sin cortes
abruptos, ocasionando
asi que el espectador
sienta también un
acercamiento  fluido
hacia el participante.

Ocurre una Ultima
transicion encadenada
al final de la escena
repetida.




11: P.E. 17

14: P.A. 0.5”

17: P.M. 0.5”

20: P.G. 2"

23a: P.E.

24: P.B. 0.5”

27a: P.E.

12: P.A. 17

15: P.M. 0.5”

18: P.E. 1”

21: P.E. 1”

23b: P.B.

25: P.E. 0.5”

27b: P.G.

13: P.E. 1”

16: P.G. 0.5”

19: P.M. 0.5”

22: P.B. 0.5”

23c: P.G. -

26: P.B.1”

27c: P.E.
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Una vez que ha sido revelado el participante, se pasa al plano
(11) que presenta a todos los participantes estaticos, este es
rapido ya que solo pretende mostrar el instante en el que los
seis participantes siguen el movimiento del participante
central que realiza el primer paso de baile, este participante
central sera quien maneje a los demas, quienes se mueven al
ritmo de los movimientos de manos del participante central.
Se regresa a planos cerrados (12,15,17) del participante
central solo para reafirmar el tipo de movimiento que realiza,
y que se ve imitado por los demas con los planos posteriores
(13,16,18,20), aqui ocurre la primera aparicién de un plano
cerrado de otro participante (14) pero que funciona también
para ver como sigue los movimientos del central. Este
intercambio entre planos abiertos y cerrados se repite a
manera de seguir el baile desde distintas perspectivas, pero
siempre manteniendo los planos medios en el participante
central quien es el que guia las acciones. Esto también se ve
apoyado con los cortes ya que se dan durante la accién
ayudando a ver fluidez en el cambio de plano. Al final del plano
general (20), al tener un encuadre cenital capaz de visionar
los pasos de todos por igual, se ve que la coreografia ahora
es unanime, lo cual se evidencia con el paso al plano entero
(21) de manera frontal. Llega la segunda aparicion cerrada
(22) que no sea del participante central; sin embargo, funciona
para descansar del plano anterior debido a que el préximo es
un movimiento de camara que empieza en el mismo plano. El
movimiento de camara empieza en un plano entero (23a) para
mostrar la accion completa que haran los participantes y es
que, cuando la camara empiece hacer un travelling in hasta el
plano busto(23b) del participante central, los otros
participantes que han estado rodeando a este, se dispersan y
lo dejan solo frente a la camara. Este movimiento tanto de
camara como de los participantes, ha encuadrado
perfectamente la intervencién ya que es el que empezara el
canto. A partir de ahi la camara lo sigue con un travelling out
(23c) hasta llegar a un plano general mostrando no solo la
posicion de los otros participantes en relacion al participante
central, sino también el cambio de la iluminacion del escenario
y el publico es mas notorio. Los planos siguientes mantienen

presentacion del participante
central, es decir, la causa del
efecto antes mostrado (5,6)

La linea temporal no es
afectada, sino que continua
con la segunda repeticién. Al
ser una coreografia, intenta
mantener una continuidad
lineal que permita mostrar
todos los pasos
secuencialmente y de manera
fluida.
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El plano que presenta
a todos los
participantes aparece
con la transicién
encadenada, a partir
de ahi no habra
variaciones visuales.
Por otro lado, a partir
del inicio del baile,
tanto cortes como los
movimientos de
camara intentan ir
acorde al ritmo de la
musica.




Mitad de la presentacién: puente de cancién

el juego de mostrar planos abiertos y cerrados, pero
manteniendo al que canta, en ese momento, el participante
central, en los planos cerrados.

El puente es el momento de la cancion que presenta un
contraste notorio e irrepetible. Esta escena empieza con
un movimiento de camara rapido con un plano medio
(1a) del participante Daewhi, en este punto la
iluminacién ha cambiado drasticamente. La camara
realiza un acercamiento (1b) y siguiendo el movimiento
del participante, se aleja rapidamente hacia un plano
entero (1c) en donde se muestra el cambio drastico que
ha sufrido el escenario, ahora presenta una forma
triangular ocasionado por las luces que enmarcan a los
participantes que también parecen formar esa figura
con la coreografia. Esto hace guiar la mirada
directamente hacia la punta el triangulo donde se
encuentra el participante que empieza a entonar un
falsete, lo cual se ve reforzado con el cambio de plano
(2) que va directo hacia la ubicacion de ese participante,
centrando la mirada solo en él. El plano siguiente (3) se
muestra la reaccion del publico y gracias a la posicion,
sonido e iluminacién permite saber que se encuentran
en el mismo espacio. Aparecen tomas (4,5,6,7) de los
profesores quienes reaccionan asombrados ante lo que
parece estar frente a ellos, inicialmente da la apariencia
de que estos se encuentran en habitaciones separadas,
pero finalmente con un plano conjunto (7) se aprecia
que se encuentran en la misma habitacién

La escena inicial de esta secuencia nuevamente se
repite. Vemos la trayectoria del movimiento de camara
y el acercamiento hacia el participante durante su
falsete.

La secuencia continua con el juego de planos entre
abiertos y cerrados dirigiendo la mirada hacia los

Después de mantener una
continuidad lineal, esta se
vuelve a romper en uno de
los momentos mas altos de
la cancion. Al término del
falsete, se muestra la
reaccion del publico que se
encuentra en el mismo
espacio, pero en un lugar

distinto al mostrado
durante todo el Vvideo,
mostrando asi, dos

acciones paralelas. Luego
se ve la reaccion de los
profesores y gracias a la
musica de fondo, se intuye
que sucede a la misma vez
que ocurre el momento del
falsete, nuevamente
mostrando acciones
paralelas. La organizacion
de causa-efecto se vuelve
a repetir. Los planos de
reaccion se dan como
respuesta a la accién del
falsete.

Nuevamente se produce
un retroceso en la linea
temporal. La causa de las
reacciones se muestran
una vez mas.
Nuevamente la continuidad
espacial lineal es
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Al momento en el
que se pasa al plano
del publico (3) la
musica mantiene su
nitidez
manifestando  que
aun se encuentran
en el mismo
espacio. Esto es
muy  diferenciado
para los planos
siguientes (4,5,6,7)
en donde la musica
pasa a un segundo
plano y es
levemente
perceptible pero lo
suficiente para
identificarla.

La nitidez de la
musica se mantiene




10: P.M. 1” 11: P.G. 0.5”
13: P.G. 1” 14: P.A. 2”
16: P.B.1” 17: P.M. 1”7

Final de la presentaciéon

1: P.E. 2” 2:P.B.1”
4:P.B.1” 5a: P.G.

6: P.G. 2" 7:P.P. 17
9: P.P.1” 10: P.P. 17
12: P.P. 17 13: P.P. 17

12: P.B. 0.5”

15: P.B1”

18: P.E1”

3:P.B2”

5b:P.E - 57

8:P.P1”

11:P.P1”

participantes que cantan. Los cortes se dan durante las
acciones por lo que permite visualizar una fluidez entre
un plano y otro. Para el plano (15) nos sitian en la
reaccién del publico otra vez, se puede identificar que
estos cambios de lugar se dan luego de haber insertado
planos anteriores con una duracion mayor a la usual. El
plano (14) posee una duracion aproximada de 2
segundos, brindando asi una contemplacién mayor de
sus acciones, aun mas siendo un plano dirigido a uno
de los participantes en particular. Esta particularidad se
repiti6 en cada intervencién de reacciones en las
escenas anteriores ya sea con un solo plano o la unién
de varios planos que presenten una misma accion.

Para el final de la presentacion, la ultima linea de la
cancion se inicia con un plano (1) que muestra a los
participantes desde un angulo contrapicado desde un
costado de ellos, se nota asi que la direcciéon de las
miradas de ellos se dirige al lado derecho fuera del
encuadre, ya no hay una mirada directa hacia la
camara, hacia el espectador, ahora se ve que se dirigen
directamente hacia el publico. Los participantes
caminan por el escenario hacia el publico para luego
mostrar la accion de dos de los participantes de manera
cercana (2,3). Este ultimo plano sera de mayor duracién
al ser donde se cierre el canto de la cancion. Este plano
se asemeja con el siguiente (4) el cual muestra a una
de las profesoras que sonrie con mucho entusiasmo a
lo que ve delante de ella. Rapidamente se pasa a un
plano general (5a) que muestra por ultima vez el
escenario y a los participantes en la ultima posicion de
la coreografia, la camara hara un travelling lateral para
tener frontalmente (5b) la posicién final del baile, donde
los participantes terminan enmarcados por el disefio
luminico del escenario, nuevamente en forma de
tridngulo. Este plano posee una duracion totalmente
diferenciada a la mostrada en todo el video, contando

interrumpida  por una
accién de causa-efecto
producido por el baile de
uno de los participantes y
el plano del publico
asombrado. Después de
este momento se regresa a
lalinea del baile. Para esto,

la cancibn nunca fue
interrumpida y siguié su
curso durante la

intervencion del plano del
publico.

Estos se dirigen
nuevamente hacia la
camara y realizan pasos
particulares lo cual hace
nuevamente que se
muestre una organizacion
de causa-efecto, poniendo
asi el plano de la profesora
que reacciona ante dichos
pasos. Se regresa a la
linea del baile que se
encuentra en el dltimo
plano con los ultimos pasos
de baile, para saltar
nuevamente hacia el plano
del publico, que otra vez
funciona para ver la
reaccion ocasionada por la
presentacion de baile. Los
planos siguientes
muestran los ultimos siente
encuadres cerrados de los
participantes, es la primera
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cuando se muestra
la accién paralela
del publico.

Para este momento
final, y cuando la
cancién ya ha
finalizado, se logra
escuchar solo los
gritos del publico
emocionado, incluso
cuando pasan los
siete primeros
planos ultimos.




con cinco segundos en los cuales solo se aprecia la
posicion final de los participantes mirando hacia el
publico, ya no directamente hacia la camara. Se pasa a
apreciar el gran publico asistente que hasta ahora no
habia sido mostrado en su totalidad. Hay un recorrido
por este lugar evidenciando la emocién ante la
presentacion. Esto se ve irrumpido abruptamente con
siete primeros planos de cada participante, es la
primera vez que se muestra planos tan cercanos uno
tras otro. Los participantes a diferencia del plano
general anterior que miraban hacia el publico, se
encuentran mirando directamente hacia la camara sin
realizar ningln movimiento.

vez que colocan
secuencialmente el rostro
de todos los participantes
mirando fijamente a la
camara, brindando asi un
ultimo vistazo a los
participantes que dieron la
presentacion.
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Situacion

Intenciodn

Programa “ " - “a -
gral Produce 101" — Temporada Escena Juego de fuerza — Recreacion #1 Duracién 9'53

televisivo 2

Los participantes son sorprendidos con una competencia en donde probaran quién es el mas fuerte de todos. Quien vaya liderando el
. . puntaje de mayor fuerza, se sentara en el asiento del primer lugar, el mismo que se encuentra en el segmento de las clasificatorias donde

Sinopsis . . : e o . .
se define los puestos del ranking. La escena comienza con los participantes entrando a la habitacién sorprendidos, ellos son seguidos por
otros dos participantes que guiaran el juego. Uno por uno empezara a salir al frente a golpear la maquina.

Construccion de la escena

Los participantes deben golpear una maquina vy
dependiendo del puntaje, se sentaran en el asiento del
primer lugar. Hay dialogos durante las pruebas por
intentar suponer quién ganara.

Seguimiento y desarrollo de la acciéon y conflicto,
sorprender con el resultado.

Necesidad por un seguimiento de la accién a
través de ejes de mirada y referencias. Uso de

voces.

Procedimientos para la reconstrucciéon de la impresién de realidad

Relacion espacial

Relacion temporal

Relacion visual

Escena
Inicio de
1: P.G. 4” 2:P.G.1” 3:PD. T
4a: P.M. 1”7 4b: P.M. 1” 5: P.G. 0.5”
6a: P.C. 6b: PM. -2 7a: P.G.
7a:P.C. - 2” 8: P.M. 3” 9:P.M. 1

La escena empieza mostrando la fachada exterior (1) del lugar
donde ocurriran los hechos, se pasa a un plano general (2)
que muestra por completo el espacio, se visualizan un asiento
en medio de la sala y al fondo otro objeto, rapidamente se
pasa a un plano detalle que ensefia el objeto: la maquina de
golpe (3) y a un movimiento de camara que muestran la
apariencia del asiento (4), el cual ahora se puede identificar
que es el mismo que se ubica en el segmento de
clasificatorias. Estos planos sirven para mostrar qué tipo de
elementos son los que se encontraban en el lugar, se puede
apreciar sus detalles y su funcionalidad. Se pasa ahora a un
plano mas abierto (5) que nos muestra el otro lado de la sala
gue se encuentra vacia, pero este momento es interrumpido
con dos planos con movimiento. El primero (6a) nos muestra
la puerta que se encontraba al lado de la maquina de golpe
por donde empiezan aparecer los participantes que van
ingresando a la sala. Ocurre un zoom (6b) para centrarlos mas
en la toma y ver la reaccion de estos ante lo que ven en la
sala. Se pasa rapidamente al encuadre general (7a) que nos
ubica por donde estan entrando y a donde se dirigen; otra vez
se realiza el zoom (7b) a un plano mas cerrado para ver su
accion mas cercana y es que algunos de ellos sefialan el

La

escena

linea temporal de esta
empieza

presentando el ambiente en
donde se desarrollara los
hechos, pero al momento en

el

que los participantes

ingresan a la sala, ocurre
una intervencion (8) que se
realiza en otro lugar al que

se

presentd en los primeros

planos. El participante esta

en

una entrevista y habla

sobre la reaccion que tuvo
frente a lo que vio mientras
ingresaba a la sala, por
ende, es una accion del
futuro. El siguiente plano (9)
parece regresar al tiempo
donde los participantes ya
ingresaron, sin embargo, es

un
de

plano medio que muestra
nuevo el momento

El primer plano de esta
escena empieza con un
desenfoque que no
permite  distinguir la
fachada del lugar y poco
a poco va enfocandose.
La duracion de este
plano permite visualizar
con tiempo el lugar
donde se realizaran los
hechos. Los planos
siguientes muestran los
espacios de la sala, pero
entre plano y plano, el
momento de transicion
se da con una
combinacion de planos
muy cerrados del lugar
con una duracion
minima que no permite
una visualizacion
correcta. Esto hace que
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10:

13:

16:

19:

22:

25:

28:

31:

P.G.1”

P.B1”

P.P.1”

P.M. 1”

P.B.1”

P.G.2”

P.B.1”

P.B.1”

11: P.M. 1”

14: P.G.1”

17: P.D. 1”

20: P.A. 27

23: P.G.1”

26: P.A. 17

29: P.M. 17

32: P.M. 17

12: P.D. 2”

15: P.B. 1”7

18: P.B. 1”

21: P.B.1”

24: P.M. 17

27:P.B.1”

30: P.A. 17

asiento que se encontraba en el lugar. El plano medio
siguiente (8) ubica a uno de los participantes en un lugar
distinto al mostrado, este comenta sobre el asiento que
sorprendio a los participantes. Otros dos planos (9,10) sobre
el momento del ingreso muestran la reaccion de otro de los
participantes, viendo su reaccion ante el lugar. Se regresa al
lugar del plano (8), pero ahora es el participante (11) que se
mostré en los planos anteriores, el cual comenta sobre la
situacion a la que se enfrentaran. Menciona la maquina de
golpe y el plano que se muestra es el plano detalle (12) de esa
maquina, y luego regresa nuevamente al plano del
participante dando ultimos comentarios. Se muestra un plano
general de la sala (14), los participantes ya se encuentran
sentados y mirandose entre ellos (15), hasta que algo llama
su atencion (16) y miran hacia el lado derecho del encuadre,
es decir, el lado donde se encuentra la puerta. Unos pies
aparecen en encuadre (17) aproximandose hacia la puerta, lo
cual causa una reaccion de sorpresa por parte de los
participantes (18,19) ante la incertidumbre por la llegada a
estas personas, para finalmente, volver al encuadre de la
puerta y mostrar a dos nuevos participantes que ingresan
saludando por la puerta por donde pasaban los pies en los
planos anteriores, revelando asi a las personas misteriosas.
Esto se ve evidenciado con los planos posteriores (21,22) de
los participantes sentados que reaccionan ante esa entrada.
La escena continua con un plano general (23) mostrando la
posicion donde se encuentran los participantes en el suelo y
los dos nuevos participantes al lado de la maquina de golpes
quienes dan la bienvenida a los participantes, aqui la camara
se ubica desde la posicion de expectante ante lo que dicen
estos dos participantes. Eso se ve interrumpido por un plano
(24) que permite ver cémo los participantes atienden
sentados, para luego regresar a un plano (25) donde se
muestra a los dos participantes y los sentados desde otra
perspectiva, ahora la camara se ubica detras de estos
presentadores y frente a los sentados que se encuentran
atentos a lo que hablan los dos participantes. Estos piden a
los participantes sentados que juntos repitan el nombre del
programa para lo cual los enfocan a ellos con un plano (26)
que los separa de los demas participantes al hacer la solicitud
y junto a la maquina de golpes. Ante su solicitud, empieza una
secuencia de plano contraplano que enfoca en planos
cerrados (27, 28) a los participantes sentados que repiten

cuando ingresan por la
puerta centrandose en uno
de los participantes mientras
que el didlogo de fondo no
parece encajar con lo que se
ve hasta que el plano
cambia a la habitacidon
anterior (8) y ahora en el
encuadre (11) aparece el
participante mostrado en los
planos anteriores (9,10)
continuando con el dialogo.

Finalmente, luego de
mostrar  acciones  con
diferente tiempo

paralelamente, se regresa a
la linea temporal inicial para
mostrar las acciones
ocurridas luego del ingreso
de los participantes que
ahora se encuentran
sentados al fondo de la sala
(14). Se observa la
interaccion entre ellos hasta
que algo parece llamarles la
atencion (16) unos pies
aparecen tras la puerta (17)
y ellos se muestran
sorprendidos  (18,19), se
genera asi una expectativa
sobre quienes son las
personas detras de la puerta
al mostrar primero unos pies
y no un plano de sus rostros,
acompanado de las
reacciones de sorpresa de
los participantes para
revelar al final quienes eran
dichas personas. Esta
secuencia mantiene una
continuidad lineal, pero
alternando acciones en pro
de generar expectativa. Los

no se vea una fluidez
entre plano y plano,

sino, un impacto
chocante a la vista. El
momento de las
entrevistas en la

habitacién, posee un
aspecto diferente al de
la linea temporal
principal, este tiene una
vifieta de color negro
que cubre los bordes del
encuadre dandole una
apariencia de querer
enmarcar a los
participantes mostrados
en dicho lugar. Esto
ocurre con un plano (12)
que aparece en medio
de la entrevista del
segundo  participante,
sin embargo, aqui no
enmarcara el encuadre
sino se genera esa
sombra de color negro
alrededor del objeto,
centrando la atencion
directamente a la
magquina de golpes. Esta
escena presenta desde
el inicio un complemento
textual que acompana a
los planos aportando

nueva informacion
narrativa. En esa
escena también se
incluye estrellas

animadas a los planos
iniciales de los dos
participantes  nuevos,
los cuales los rodean a
manera de realzar la
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alegremente el nombre del programa y luego el plano (29) de
uno de los dos participantes parados que responde con el
nombre del juego que realizaran, pasando rapidamente a un
plano mas abierto (30) que encuadre a los dos participantes
que terminan de decir juntos el nombre del juego.
Nuevamente, la camara regresa a enfocar a los participantes
sentados quieren mirando en direccién a la derecha del
encuadre, lado donde se encuentran los dos participantes
parados, aplauden ante la presentacion.

La escena comienza con el plano busto (1) del contrincante
que se acerca hacia la zona de la maquina de golpes, atras
de él, se divisa el asiento donde esté sentado el participante
que hasta el momento tiene el mayor puntaje, al cual se
enfoca (2) aplaudiendo en direccion a donde se encuentra el
contrincante. Acto seguido, se ve la accion del golpe realizado
por el contrincante (3), sin terminar, porque es interrumpido
por una serie de planos cerrados que muestran las reacciones
de los otros participantes y del que lleva el primer lugar. La
accion del golpe una vez mas se repite (7), pero esta vez
termina. Desde otra perspectiva (8), el momento exacto del
golpe se repite con la camara frente al participante viendo no
solo la accién sino también a los otros participantes que se
ubican al fondo de la sala mirando. Una vez mas, la accion del
golpe se repite, pero ahora la camara se ubica frente a la
maquina (9a), observando desde la parte de atras del
participante que golpea, y con un zoom, se llega a un plano
detalle (9b) de la maquina luego de ser golpeada. Se ha visto
la accion del golpe desde varias perspectivas distintas
generando asi un impacto visual ante la repeticion de la
escena. El plano (8) ayuda a posicionar a las otras personas
en el lugar porque en los siguientes planos, se mostrara un
plano de los participantes sentados (10) y luego planos
cerrados (11,12,13) de sus rostros, lo cual ocasiona que no
se sienta un corte brusco. Estos han mostrado su reaccion
ante el golpe producido, pero mantienen la mirada fija hacia el
lado derecho del encuadre porque aun el resultado que no ha
sido revelado. El plano siguiente (15) sera el plano del
puntaje, el cual es cubierto por uno de los dos participantes
presentadores. Se pasa al plano del participante que golpeo
quien se encuentra a la expectativa de los resultados y
mantiene su mirada también en direccion al lado derecho del
encuadre. Lo siguiente en mostrarse es al participante que

planos siguientes mantienen
la continuidad sin
alteraciones, funcionando
con un efecto de ping-pong,
en donde los dos
participantes moduladores
del juego, preguntan y los
otros, responden.

La linea temporal de esta
escena final, mantiene la
continuidad lineal
priorizando  mostrar  las
acciones desde distintos
angulos y paralelamente.
Para el plano (7), el
momento de la accién
principal de la escena, se
recurre a repetir tres veces
la misma accion desde
distintas perspectivas, a
manera de mostrar la
potencia de la accion. Esto
ocasiond una reaccion que
también fue visto desde
distintas perspectivas
repetidas veces. Mas
adelante, la revelacion del
resultado, también mantuvo
una expectativa ante su
revelacion, el resultado no
fue revelado en el momento,
sino que alternd acciones
que mantuvieran la tensién
por un largo momento hasta
llegar al resultado. Ambos
momentos también
mantuvieron un orden de
causa-efecto, cuando
mostraron la accién del
golpe, se mostré6 por un
largo momento las

importancia que tendran
en la escena.

En esa escena se
recurre mucho a la
ralentizacion de
momentos clave, como
lo es el ingreso del
participante

contrincante, la accion
del golpe y la revelacion
de los resultados y la
premiacion del ganador.
En todos estos, Ia
ralentizacion fue
utilizada al final de la
toma, a manera de
resaltar dicho momento
y pueda ser mas
apreciado debido a su
importancia. Es
importante también
mencionar el cambio de
sonido al momento
previo a la accién del
golpe y al momento de
revelar los resultados.
Aqui, el sonido
ambiental es dejado de
lado y se incluye una
melodia que aporta a la
tension del momento el

cual justo luego de
realizada la accién es
combinada con el

sonido de dicha escena.
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cubria el resultado, por ende, la camara se encuentra al lado
de esta maquina haciendo que dicho participante se
encuentre mirando en direccién a la camara. Este plano (16)
termina siendo un movimiento de camara que inicia en un
plano medio y justo en el momento en el que dicho
participante ve el puntaje secretamente, se realiza un zoom
mas cerrado a su rostro que muestra una reaccién de
sorpresa ante el resultado. Este corte se realiza en medio de
la accidn por lo que el siguiente plano (17), a pesar de ser mas
abierto y ubica al contrincante y al otro participante
presentador desde una perspectiva opuesta, logra empalmar
fluidamente y mostrar la reaccion de estos tres participantes
por mayor tiempo. Esto se ve reforzado con el plano busto
(18) siguiente del otro participante presentador quien enfatiza
mucho su reaccion de sorpresa por también haber visto el
puntaje. Un plano general (19) de los participantes sentados
hace notar la desesperacion de estos ante las reacciones de
sus companeros, quienes ahora voltean (20) mirando hacia el
lado izquierdo del encuadre con gestos picaros encubriendo
el resultado, generando mayor tension entre los participantes
sentados quienes nuevamente son mostrados, pero ahora
desde planos mas cerrados (21,22). Nuevamente se dirige la
atencién a los participantes presentadores que sefialan los
resultados en un plano mas cerrado (23) y luego el rostro del
participante con mayor puntaje (24) también mirando en
direccion a los resultados. Finalmente, se muestra el plano
detalle (25a) de los resultados, pero aun es cubierto y luego
de un largo periodo es descubierto y mostrado con un zoom
rapido que llega a un plano detalle mas cerrado (25b) que
centra la vista en el resultado. Se ha formado una
descendencia en cuanto al tamafo de planos que se han ido
reduciendo hasta llegar al plano detalle que revelaria los
resultados, todas las miradas han sido dirigidas en son de ver
los resultados y generar mayor tension. El plano siguiente
mostrara la situacion de celebracion desde un plano general
(26) donde se ubica al contrincante y los demas participantes,
y para mantener el ambiente de celebracion, contindan la
accion con un plano (27) en donde se ve al contrincante a
través de los participantes sentados que ahora ya se pararon
para celebrar. Vuelve a haber un repaso por estos tres
lugares, el del contrincante, el del asiento del primer lugar y
de los participantes sentados, los cuales seran mostrados
intercaladamente con planos medios hasta el momento que

reacciones de los
participantes, de igual
manera con la revelacion del
resultado.

Nuevamente, esta
continuidad es interrumpida
con las escenas de las
entrevistas, en donde uno
comenta sobre como se
sentia ante su derrota y el
otro sobre su triunfo,
aportando asi sus
pensamientos sobre las
acciones ocurridas ya no
solo con expresiones sino
con los dialogos que lo
vuelven mas directo.
Finalmente, se regresa a la
linea temporal original a ver
cémo este ultimo
participante es premiado y
celebrado por todos los
demas.
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Nuevamente, utilizan el
recurso de los textos
complementarios para
explicar o resaltar datos
importantes de la
escena.
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ocurre el cambio de persona en el asiento del ganador. Se
muestra al participante que ocupaba el primer lugar en la
habitacion de entrevistas (32) comentando sobre el nuevo
triunfo y afirmando el apodo otorgado al nuevo ganador
mientras que un clip de presentacion (33) es visualizado
mientras la entrevista continua. Ahora se muestra al nuevo
ganador en la misma habitacién (34) comentando su triunfo
mientras se muestra el momento en que lo premian en la sala
del juego (35) para regresar nuevamente al plano donde se
encuentra dando la entrevista mencionando lo provechoso
que sera para él ese triunfo (36). Un ultimo plano general
permite ver que ahora el nuevo ganador se encuentra en el
asiento del primer lugar, un acercamiento centra a este
participante quien empieza a realizar un baile de triunfo, el
cual es aplaudido por sus companieros. Finalmente, se lo ve
(42) por ultima vez al finalizar el pequefio baile y riéndose en
un plano busto.
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