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E ste libro surge de nuestro interés compartido por la minuciosa observacién,
el andlisis, la interpretacién y la experimentacién en torno al mundo
audiovisual, ello, a partir de nuestra experiencia como docentes universitarios
y el ejercicio profesional en los canales de televisién mds importantes del pais.

¢Es posible mejorar el contenido medidtico audiovisual?, ;pueden los
estudiantes de distintos niveles educativos adquirir competencias audiovisuales?,
¢puede la educacién mediitica y audiovisual contribuir con la formacién de
una mejor ciudadania?

Tras varios afios de concebir estas incégnitas aparecié la respuesta afirmativa,
motivada por el nuevo orden mediitico y de consumo usuario, donde prima la
necesidad de visualizacién y de produccién audiovisual.

El mundo ha cambiado y hemos sido testigos de la transicién de la
comunicacién audiovisual desde la tecnologia analégica hacia la digital. Esto
ha significado la adaptacién de nuestros perfiles profesionales para manejarnos
en el nuevo entorno, y a la vez, como profesores, hemos necesitado ensefar a
nuestros alumnos las formas de narrar en diversos géneros y épocas que se han
ido sobreponiendo, como parte de un proceso evolutivo comunicacional que
no se detiene y en el cual el prosumidor ha cobrado protagonismo.

En este contexto, la alfabetizacién audiovisual busca la democratizacién del
conocimiento medidtico y la expansién de la cultura audiovisual en todos los
usuarios del nuevo milenio, sean migrantes o nativos digitales. Este “despertar”
audiovisual y medidtico que proponemos significa tomar responsabilidad
por un cambio social importante y necesario: la exposicién a contenidos
constructivos, sanos y beneficiosos para el ser humano.

Con esta obra esperamos contribuir a que estudiantes, profesores,
profesionales y personas en general inicien su camino hacia la alfabetizacién
audiovisual, y aviven su interés por esta apasionante disciplina que cuenta
historias y comparte conocimientos con su peculiar estilo: utilizando cdmaras
de video, islas de edicién, guiones y demads. Pero, sobre todo, valiéndose de la
creatividad humana que es tan crucial para nuestro desarrollo cultural.

Gerardo Karbaum Padilla - Carlos Torres Ravello
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maginemos a un nifio pequeno vestido con una armadura de caballero

medieval, a excepcién del casco, sentado sobre un sofd y con un control
remoto entre sus manos, presto para encender la televisién y adentrarse al
mundo desconocido detris de la pantalla. A su lado se observa a su padre con
una expresién de enorme preocupacién porque su menor hijo ingresard a dicho
mundo sin el casco que proteja su mente ante cualquier golpe, proyectil, caida
o alguna espada que pueda danarle o hacerle perder, simbélicamente, la cabeza.

Y es que, asi como el casco es parte vital de la armadura de un caballero,
también lo es proteger nuestro mundo interior, nuestras ideas, nuestra paz
mental y nuestras emociones motivadas por el exterior. Esta imagen de un
padre preocupado ante la falta de un casco en la armadura de su pequefio
frente al televisor, aunque parezca excesiva al tratarse de un momento de
entretenimiento, es la actitud que deberiamos adoptar cuando una persona a
la que amamos estd a punto de consumir un contenido audiovisual sin estar
preparado para procesarlo psicolégica, emocional y racionalmente. Es decir, sin
una alfabetizacién medidtica y audiovisual.

Por ello, vale preguntarnos: ;Les dariamos un casco a nuestros hijos si el
contenido al que van a exponerse fuese dafiino? ;Qué necesitamos saber para
no ser violentados por la informacién audiovisual de las redes sociales y de los
medios masivos de comunicacién?

Con este cuidado e instinto paternal iniciamos nuestro libro, tomando la
responsabilidad de transmitir una cultura audiovisual que destape las verdades
ocultas de la llamada “magia de la televisién”y de las redes sociales, verdades que
nos empoderen para construir contenidos audiovisuales eficaces, constructivos
y colaborativos.

Tener ojos y no ver, oidos y no oir

«Effetd» (que en arameo quiere decir «jAbretel») fue la palabra que Cristo
pronuncié para permitirle oir y hablar a un sordomudo. Justamente de eso se
trata la alfabetizacién medidtica: de abrir los sentidos para leer y comprender a
los medios.

Alfabetizacién audiovisual y medidtica
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Como sabemos, para leer y escribir necesitamos conocer ciertos cédigos,
normas o convenciones para ser entendibles por los demds. Por ejemplo, si no
conocemos el dialecto aymara, no podremos comunicarnos con facilidad con
algunos pobladores del altiplano de Perd y Bolivia. Incluso, lo mas probable
es que en el proceso de comunicacién existan muchos malos entendidos o
“ruidos”, mds atiin porque existen otros elementos que participan en el proceso
y que no son visibles, como las costumbres, las tradiciones, el contexto, las
expectativas psicoldgicas, sociales y afectivas de las personas, entre otros.

Lo mismo ocurre en el mundo audiovisual. Asi, podemos entender
superficialmente la forma del contenido observado —que bédsicamente busca
entretenernos—, pero no sabremos distinguir los cédigos no visibles que forman
significados, los cuales nos pueden convencer o manipular; menos atn, seremos
capaces de escribir un mensaje audiovisual eficaz.

Es por lo anterior que los videos caseros, o hechos por aficionados, se
diferencian en gran medida de los profesionales. Por ejemplo, es probable que a
muchos nos apetezca emular algiin video que vimos en nuestra serie o pelicula
favorita, o en algin lugar de internet; sin embargo, el resultado que obtendremos
serd totalmente distinto al original. Esto ocurre no solo por el nivel técnico
aplicado para darle forma al contenido (equipos de grabacién y edicién), sino
también por el tratamiento del mismo y de la historia que se cuenta (la trama, los
personajes, los tiempos, etc.) y la forma de difundir el mensaje.

En la imagen del programa Ridiculousness, de la cadena norteamericana MTYV, se aprecia la
diferencia entre un video profesional y uno casero. Por un lado, vemos el cuidado de la forma
en la imagen del show televisivo (nitidez, claridad, escenografia, iluminacién, vestuario,
etc.) y, por el otro, un video casero (de fondo) sin nitidez, con una imagen granulada y sin
composicién visual (ordenamiento de los elementos que aparecen en la imagen).



Ficcion versus realidad

La falta de cultura audiovisual no solo ocurre cuando se graba un video, sino
al interpretar los mensajes y las realidades. Las personas entendidas en cuanto a
los cédigos audiovisuales distinguen la realidad (ej., el contenido de un noticiero
televisivo) de la ficcion (ej., una teleserie o telenovela). Sin embargo, esto es algo
)

que no ocurre con frecuencia. Prueba de ello son los numerosos casos de acoso u
hostigamiento cibernético que deben sortear los actores que interpretan personajes
antagonistas (los “malos” de la historia) en series, telenovelas y peliculas, debido a
que muchos espectadores confunden la realidad con la ficcién.

Tal es el caso del actor de la serie espafiola A’guila Roja (2009-2016), Francis
Lorenzo, quien protagonizé al antagonista de la serie, el comisario Hernan
Mejias. Cuando la teleserie se posicioné como una de las mas vistas de RTVE
(Radio Televisién Espafiola), muchos seguidores detenian al actor en los
lugares publicos que frecuentaba para implorarle que fuera mas benévolo en la
historia; otros, sin embargo, lo insultaban por ser el enemigo de los personajes
mids carismaticos de la serie.

Arriba: Una escena de la serie zfguila Roja, donde el comisario Herndn (Francis Lorenzo)
ahorca a Gonzalo de Montalvo, <Aguila Roja> (David Janer). Abajo: Los actores David Janer
(izquierda) y Francis Lorenzo (derecha), fuera de la pantalla, son grandes amigos y colegas.

Alfabetizacién audiovisual y medidtica
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Para dejar en evidencia la diferencia entre actores y personajes, la serie Elite,
propiedad de Netflix, propuso una promocién en video titulada Yo vs Mi personaje
antes del estreno de su tercera temporada, en marzo del 2020. En los videos
promocionales los actores y actrices de la serie, como Georgina Amords,
se encontraban con sus personajes interpretados en la ficcién —en el caso
de Georgina, el encuentro fue con Cayetana— para marcar las diferencias o
similitudes entre ambos.

Yo vs mi personaje: Georgina
y Cayetana.

Ante este contexto, ¢qué tan conscientes somos de la necesidad de
comprender uno de los lenguajes que domina el mundo? ¢Es positivo o nocivo
que un nifio tenga libre acceso al contenido televisivo o de internet? ;Qué tan
importante es conocer el lenguaje audiovisual en nuestros dias? ;Cudn vital es
escapar de la ignorancia audiovisual de la que somos presos?

Actualmente, siendo usuarios inexpertos en el mundo audiovisual, tenemos
la oportunidad de crear y manipular el lenguaje visual y sonoro como nunca
antes. Esto es posible no solo porque disponemos de un teléfono celular que nos
permite tomar fotografias y videos, sino también de aplicativos y redes sociales
que nos impulsan a crear contenidos mis estéticos, afadiendo retoques, filtros
y otros elementos.

Por ejemplo, en la aplicacion TikTok utilizamos el efecto chroma key para tener
un fondo digital ficticio —el famoso “color verde” del cine que también se ha vuelto
muy popular en los aplicativos de videoconferencias masificados en el 2020, como
Zoom—, el concepto de szgpmotion para crear animaciones, los principios de la
composicién visual por disefo para ordenar elementos digitales como hashtags,
letras y emoticones; los principios del encuadre para generar, por ejemplo, ilusiones
opticas, y la edicién de video. ¢Acaso sabiamos que conociamos todo ello y que
lo aplicabamos?



Video en TikTok de
Gabriel Auger, en el cual
se utilizan los principios del
encuadre para generar una
ilusién Sptica.

Dentro de la alfabetizaciéon medidtica podemos encontrar, basicamente, dos
tendencias. A la primera la denominaremos “alfabetizacién preocupada’, la
cual busca combatir el dafio que la television, la radio, la prensa escrita y las
redes sociales ocasionan en la poblacién. La segunda recibird el nombre de
“alfabetizacién constructiva”, cuyo fin es educar y construir para que podamos
no solo utilizar los medios, sino comprenderlos. Mds aun, esta alfabetizacién
nos permitird crear, con un propdsito comunicativo incluido, contenidos
mejorados para difundirlos en los medios o en canales de difusién gratuitos
como Facebook, Instagram, TikTok, entre otros.

La alfabetizacién preocupada

Esta primera tendencia parte delahistoria que dejaron los modelos audiovisuales
alemanes, estadounidenses, rusos, ingleses, entre otros, de principios del siglo
XX, que estin vinculados con la manipulacién a nivel de ideologia.

Enla Revolucién rusa, Lenin utilizé el cine como el elemento para manipular
los sentimientos de la mayoria de los campesinos, con la intencién de sumarlos
a su revolucién. Gracias a la mezcla de las imédgenes y de los audios (edicién)
se lograba generar una explosién emotiva y psicolégica en los espectadores.
Asi también, Hitler creé el Ministerio de Ilustracién Publica y Propaganda, a
cargo de Joseph Goebbels, quien consideré a la propaganda como una forma
artistica de manipular a la poblacién y dominar el mundo. Para ello, conté
con la participacién de Leni Riefenstahl, ‘la reina del cine nazi’, quien dirigié
Triumph of the Will (El triunfo de la voluntad) en 1934 y Olympia en 1936, entre

otras peliculas nazis.

Alfabetizacién audiovisual y medidtica
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La cineasta Leni Riefenstahl junto a Adolf Hitler (Infobae, 2017).

Pero no todos los ejemplos de la manipulacién a través del cine estin en
Europa, también los podemos encontrar en los cineastas de Hollywood que
aplicaron sus conocimientos con fines proselitistas o propagandisticos, tal
como se evidencia en peliculas como Casablanca (Estados Unidos, 1942) y
Why We Fight: War Comes to America (Estados Unidos, 1943). Reflexionemos

sobre lo expuesto con el siguiente video:

¢La edicién manipula?

En la actualidad encontramos una prictica ambigua en la televisién y
los medios digitales (incluyendo a las redes sociales) que nos genera ciertas
suspicacias. Se trata del uso de las imdgenes de archivo (captadas en el pasado)
utilizadas en nuevos contextos ante la escasez de imagenes de hoy (dado que
no todos los hechos son grabados). Esta receta ficil, que saca a las imédgenes
de su contexto original y permite la existencia de una noticia en la televisién,



es usada a diario, y muchas veces manipula el mensaje, generando nuevos
significados (de forma intencional o no) en los espectadores.

Un ejemplo de lo anterior es lo sucedido en los medios noticiosos en el
contexto de la pandemia de la COVID-19. A principios de febrero del 2020,
las noticias referentes al nuevo coronavirus mostraban imdgenes de pacientes
de China e Italia infectados para referirse a las prevenciones que otros paises
estaban tomando con respecto al virus. Sin embargo, en estos ltimos atn no
se habia reportado oficialmente siquiera un caso.

Estas imdgenes y otras, editadas con exageracién y acompafiadas de una
musica de tensién, generaron caos, malestar y panico en la poblacién receptora
de las noticias. Y esto no solo sucedié en Sudamérica y Centroamérica, sino
también en Estados Unidos y México. Tal como diria el exdirector —por mds
de 20 afios— de The Washington Post, Ben Bradlee, en su libro La vida de
un periodista: “Este es un periodismo de querosene que produce incendios
premeditados, porque los periodistas echan querosene en el primer sitio en el
que ven humo, antes de determinar qué es lo que lo produce y por qué”.

OMS ALERTA AL PLANETA'
QUE SE PREPARE PARA
“POTENCIAL PANDEMIA”

CORONAVIRUS ==

D
"
&
P
i
[

Portada del diario peruano Ojo, del 25 de febrero del 2020,

alarmando sobre la llegada del coronavirus.

Pero este no es el inico caso que nos demuestra el comportamiento tendencioso
de los medios masivos de comunicacién, que nos da indicios de intenciones de
una manipulacién contempordnea. En el video enlazado al siguiente cédigo QR
se puede apreciar un andlisis audiovisual del comportamiento medidtico, durante

el primer semestre del 2009, con respecto a la aparicién de la gripe AH1INI.

Alfabetizacién audiovisual y medidtica
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Cabe precisar que, en el contexto en que se realizé el video, no existia ninguna

victima mortal de dicha enfermedad en el Pera.

Cobertura medidtica de la
llegada de la gripe AHIN1.

En la alfabetizacién preocupada existen basicamente dos condiciones que

propician la manipulacién de los espectadores:

La poca informacién del contenido. Como espectadores de un contenido
audiovisual, no disponemos de la informacién necesaria antes de consumirlo.
Por ello, casi siempre tomamos una decisién a ciegas (como el nifio sin el
casco protector de su armadura). Normalmente, cuando apreciamos un video,
mantenemos una actitud irreflexiva, relajada y presta para el entretenimiento.
Un estado idéneo para ser manipulados.

Ante esta situacion, existen ciertos conceptos que deberifamos conocer antes

de visionar o consumir algin contenido televisivo, de las redes sociales o de la

televisién “a la carta”:

1.

La sinopsis o resumen. Es una ficha informativa sobre el contenido que
visionaremos (como la que presenta Netflix), con la que podemos decidir
aceptar o rechazar el contenido.

. El género del programa. Si es de ficcién o fantasia, informativo o de

entretenimiento. De esta manera sabremos si los personajes existen en la
realidad o no. Por ejemplo, un narrador de noticias es una persona natural,
mientras que un personaje de una telenovela no es real y es representado
por un actor.

. Las restricciones. Estas podrian ser por rango de edad, género, religion,

tendencia politica o ideoldgica, entre otras.

. Las sugerencias o recomendaciones antes del consumo. Un programa

podria herir nuestra susceptibilidad al mostrar escenas violentas o por
usar un lenguaje soez. En el siguiente ejemplo podemos apreciar cémo el
aplicativo Mowistar Play brinda la informacién que acabamos de detallar:





