Universidad
Sefnor de Sipan

LSS

FACULTAD DE DERECHO Y
HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE ARTES &
DISENO GRAFICO EMPRESARIAL

TESIS

Analisis de la narrativa audiovisual del anime Blue Period de Netflix

PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADO
EN ARTES &DISENO GRAFICO EMPRESARIAL

Autor:

Bach. Acuna Sanchez Arnold Omar
ORCID: https://orcid.org/0000-0003-4588-2476

Asesor:

Mg. Diego Alonso Baca Caceres
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-6204-7600

Linea de Investigacion:

Desarrollo humano, comunicacion y ciencias juridicas para enfrentar
los desafios globales

Pimentel — Peru
Afio 2023



ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE
NETFLIX

Aprobacion del jurado

DRA.PELAEZ CAVERO JULIA BEATRIZ
Presidente del Jurado de Tesis

MG. BRAVO ADANAQUE CINTHYA
Secretario del Jurado de Tesis

MG. BACA CACERES DIEGO ALONSO
Vocal del Jurado de Tesis



DECLARACION JURADA DE ORIGINALIDAD

Quien(es) suscribe(n) la DECLARACION JURADA, soy(somos) egresado (s) del Programa de Estudios de Artes
& Disefo Grafico Empresarial de la Universidad Sefior de Sipan S.A.C, declaro (amos) bajo juramento que
soy (somos) autor(es) del trabajo titulado:

Andlisis de la Narrativa Audiovisual del Anime Blue Period de Netflix

El texto de mi trabajo de investigacién responde y respeta lo indicado en el Cédigo de Etica del Comité
Institucional de Etica en Investigacién de la Universidad Sefior de Sipan (CIEl USS) conforme a los principios
y lineamientos detallados en dicho documento, en relacidn a las citas y referencias bibliograficas, respetando
al derecho de propiedad intelectual, por lo cual informo que la investigacion cumple con ser inédito, original
y autentico.

En virtud de lo antes mencionado, firman:

ACUNA SANCHEZ ARNOLD OMAR DNI: 70003404 s

Pimentel, 09 de octubre de 2023.



DEDICATORIA

Dedico mi trabajo a mis padres, ya que son ellos los principales cimientos para la
formacion de mi vida profesional, quienes sentaron las bases de responsabilidad y deseo de
superacion en mi vida, a mis hermanos que me han acompafiado en los momentos tristes y
felices, a todas las personas que me ayudaron a seguir adelante y motivarme para no rendirme

ante este proyecto de investigacion.



AGRADECIMIENTO

En primer lugar, agradezco a la vida, por darme muy buenos momentos inolvidables,
a mi abuela Blanca que en paz descanse, quien fue un pilar importante durante mi crianza, a
mis padres por el apoyo incondicional que siempre me han ofrecido, a mis hermanos, amigos
y personas especiales en mi vida, no son nada mas y nada menos que seres queridos que me
han apoyado y motivado a seguir adelante, a mis docentes que contribuyeron en mi formacion

y preparacion profesional durante mi vida universitaria.

Les agradezco de corazdn por estar involucrados en mi vida.



RESUMEN

La presente investigacion se realizé con el objetivo de analizar la narrativa audiovisual del
anime Blue Period, debido a que es un tema muy poco investigado hasta el momento y por
qué, en los altimos afios la industria audiovisual ha crecido de manera global, lo cual resulta
oportuno para las nuevas generaciones enfocados en la cinematografia, disefio y
comunicacion visual, tengan referencia sobre las cualidades técnicas y desarrollo de
personajes presente en la estructura de la narrativa audiovisual, partiendo desde la funcion
que imparte la animacion japonesa y su formato en streaming logrando proponer acciones
dirigidas a establecer una conexion emocional. Se revelo que el anime no ofrece accién o
humor, pero presenta un tono y un ritmo mas pausado e introspectivo en toda su trama, basado
en la historia de un estudiante que lidia con las dificultades de su instituto hasta que encuentra
su estimulo en el arte y la pintura, el cual no solo destaca en su argumento, sino que su

animacion y su apartado sonoro calzan a la perfeccion con lo que se plasma en pantalla.

El analisis cualitativo permitio a la investigacion describir e interpretar la informacion de la
imagen animada en base al encuadre filmico, para lo cual se aplicé una guia de observacion
como instrumento, el cual ha sido estructurado a partir de unos cédigos donde se identifica
los recursos expresivos técnicos, estéticos y del desarrollo de personajes, con el fin de

identificar cada una de sus diferentes cualidades compositivas presentes en el filme animado.

Todo el procedimiento realizado demuestra que todos los elementos compositivos son
focalizando en una imagen visual registrada en los encuadres, los cuales se articulan entre
ellos para componer una historia acustica son significado, para lo cual sea definiendo y
sintetizando las variables para analizar las escenas elegidas, las cuales condicionan la forma
y el estilo de la narrativa audiovisual de la serie animada, para ambientarlo a la época actual
y transmitirnos una carga emocional para empatizar con los espectadores, tanto con lo visual

y su trama.

Palabras Claves:

Narrativa Audiovisual, Narrativa Y Animacion, Relato Audiovisual, Animacion Japonesa,
Cine Animado.



ABSTRAC

The present investigation was carried out with the objective of analyzing the audiovisual
narrative of the Blue Period anime, due to the fact that it is a topic that has not been
investigated until now and why, in recent years, the audiovisual industry has grown globally,
which is opportune for the new generations focused on cinematography, design and visual
communication, have reference to the technical qualities and development of characters
present in the structure of the audiovisual narrative, starting from the function that Japanese
animation imparts and its streaming format, managing to propose actions aimed at
establishing an emotional connection. It was revealed that the anime does not offer action or
humor, but presents a slower and more introspective tone and pace throughout its plot, based
on the story of a student who deals with the difficulties of his high school until he finds his
stimulus in art. and the painting, which not only stands out in its plot, but its animation and

its sound section fit perfectly with what is captured on the screen.

The qualitative analysis allowed the research to describe and interpret the information of the
animated image based on the film frame, for which an observation guide was applied as an
instrument, which has been structured from codes where expressive resources are identified.
technical, aesthetic and character development, in order to identify each of its different

compositional qualities present in the animated film.

The entire procedure carried out shows that all the compositional elements are focusing on a
visual image registered in the frames, which are articulated among themselves to compose
an acoustic story without meaning, for which it is defining and synthesizing the variables to
analyze the chosen scenes, which condition the form and style of the audiovisual narrative of
the animated series, to set it in the current era and convey an emotional charge to empathize

with the viewers, both with the visual and its plot.

Keywords:

Audiovisual Narrative, Narrative and Animation, Audiovisual Story, Japanese Animation,
Animated Film.
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1. INTRODUCCION

1.1. Planteamiento del Problema.

Para comprender la narrativa audiovisual del anime Blue Period es necesario comprender la
funcion del cine de animacion y su formato en streaming, ya que este mismo representa un
arte visual y al mismo tiempo un medio de comunicacion, su propio desarrollo ofrece la
facilidad de relatar historias sin ninguna restriccidn, en consecuencia, es visualizado por un
gran numero de usuarios. Segun Amoros (2013), la cinematografica animada proporciona
valores culturales, sociales y patrimoniales, por lo cual se convierte en una herramienta
indispensable para el modelaje de conductas, socializacién y documentacion histérica para
la humanidad. El cine animado puede aportar puntos de vista en diversos temas reales o
ficticios, lo cual puede ser aprovechado en el apoyo al desarrollo de las capacidades y la
resolucion de problemas

La narrativa de la animacion se caracteriza por usar técnicas de dibujo tradicional, es decir
dibujos en dos dimensiones, animacion en volumen, como marionetas o0 modelos reducidos,
y por ultimo a la animacion por computadora, usando diversos softwares. Segun Fernandez
(2017), la técnica artistica de la animacion es compleja, pues presenta un planeamiento
detallado en su estética y narracion. En este sentido, se puede afirmar que el relato animado
presenta multiples recursos que ayudan a la construccion argumental de una historia, como
los movimientos, personajes, colores, sonidos, ambientacion, entre otras.

Por otra parte, gracias a estas producciones se puede crear diversos universos inhdspitos,
viajar a antiguas épocas o mundos fantésticos, ofreciendo posibilidades infinitas de poder
narrar una historia que a su vez también esta compuesta por acontecimientos cercanos a la
realidad. Segun Fernandez (2016), las técnicas y motivos que ayudan a crear una historia
provienen de la experiencia del autor. Para definir el estilo audiovisual se usaran figuras
retoricas tales como el flashback, la metéfora, los paralelismos, las elipsis, etc.

La narracion animada también propone acciones dirigidas a establecer una conexion
emocional con sus usuarios. Segun Maldonado (2020), menciona que, al recrear escenas

iconicas en el anime, provoca momentos emotivos, importantes y nostalgicos que la



audiencia aprecia. Asi parte de la estrategia narrativa comprende poder crear estos vinculos
sentimentales para poder diferenciarse.

Finalmente, segin Maldonado (2020), al incorporar elementos memorables en una serie
animada, como escenas de combate 0 accion, se logra crear una animacién mas dinamica. De
esta manera, para que la trama de la narrativa animada funcione debe haber un hecho que
genere nuevas situaciones, que el personaje logre obtener el objetivo deseado, mientras su
arco dramaético sigue creciendo y asi logre enganchar con sus espectadores.

Por otra parte, estos productos audiovisuales son consumidos a gran escala por presentar un
contenido sin filtros. Segin Morgado (2016), menciona gue las nuevas plataformas digitales
han permitido el desarrollo de la cultura transmedia, convirtiendo a los usuarios en
consumidores activos, que a su vez producen y difunden contenidos. Esto ha generado que
diversas plataformas en formato streaming las proyecten en su catadlogo debido a la gran
influencia que tienen y a la vez generar sus propias producciones.

Una plataforma destacada que vio el gran éxito de la serializacion animada en el mercado es
Netflix, que actualmente compra y produce diversas series animadas proporcionando
material Unico a sus suscriptores. Morgado (2016), menciona gque una produccion es exitosa
gracias a la participacién de sus usuarios quienes difunden y comentan el contenido por el
ciberespacio, como resultado, genera un valor al producto. Uno de los contenidos que
presenta estas caracteristicas es el anime Blue Period de Netflix.

Partiendo de este punto, se analizara la narrativa audiovisual de la animacion de Blue Period,
cuyo titulo propuesto por su autor Yamaguchi creador del manga, refleja una de las épocas
del pintor espafiol Pablo Ruiz Picasso, “El periodo Azul” en el cual elaboraba trabajos
monocromaticos empleando el color azul y derivados para retratar temas como soledad,
dolor, pobreza, tristeza, depresién debido al suicidio de su amigo Carlos Casagemas,
encontrando a la muerte como una musa glamurosa.

La animacion se caracteriza por tener un bello arte visual y estético, presentando una
introspeccion sentimental en su trama y donde sus debates cobran una mayor tonalidad,
poblando la obra de varios matices cromaticos reflejados en sus escenas. Segun Chirinos
(2020), menciona que la animacion se caracteriza por sus disefios extravagantes y la alta
carga de contenido cultural apreciado en sus personajes, escenarios y sus historias. Por lo

tanto, estos elementos que componen la animacion ayudan a expresar de manera mas fluida
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y didactica una obra.

Otro aspecto resaltante, es la facilidad con la que se logra empatizar con su protagonista, con
sus pensamientos, acciones y decisiones, generando una conexion emocional con el
personaje. Segun Escobedo (2017), expresa que el triunfo de un programa radica en los
personajes y como estos se desarrollan en la historia, los cuales pueden sufrir, ganar o perder.
En resumen, los personajes aportan un valor emocional, el cual imprime un valor diferencial
a la narrativa.

El presente trabajo de investigacion analiza la narrativa audiovisual del tema expuesto, para
comprender su linea argumental y las estrategias del relato para propiciar un vinculo con su

audiencia.

1.2. Antecedentes de estudio.
Internacional:

Xin Wang (2012), public6 una tesis titulada “Cine de accion de espadachin histérico en china.
Estudio narrativo del cine de artes marciales en el periodo 2001-2010” tesis para obtener el
titulo Doctoral en Ciencias Sociales del departamento de Sociologia y Comunicacion de la
Universidad de Salamanca de Espafia. El presente trabajo tuvo como objetivo analizar las
caracteristicas narrativas del cine de artes marciales chinas, indagando sobre su historia y las
teorias en torno al discurso como en su narrativa audiovisual para armonizar las fases
dramaticas dentro de su estructura. En cuanto su metodologia presenta un analisis de
contenido cualitativo y estadistico para conocer mejor la produccién de peliculas
relacionadas a este género. Como resultado se denota que las peliculas de artes marciales
presentan un avance lento, pero su contenido se convierte en progresivo y enriquecido gracias
a la constante innovacion creativa y conservacion tradicional de los elementos constructivos

en su narracién audiovisual.

Salinas (2008), en su tesis titulada “La figura del héroe mitico como factor de interés en el
anime Caballeros del Zodiaco” tesis para obtener el titulo profesional de Licenciado en
Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Autdbnoma de México, tuvo como objetivo

de investigacion comprender los contenidos miticos y heroicos de la serie. Se aplico una
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metodologia cualitativa y se recurrira a los libros de Julio Armador Bech, para interpretar los
conceptos bésicos de las artes visuales. Como resultado se deduce que su argumento es un
ejemplo de como el esquema de héroe se encuentra impregnable en los productos
audiovisuales animados, logrando empatizar emocionalmente con estos productos, por lo

cual, genera trascendencia a los mitos culturales expresados en el relato.

Gonzalez (2018), en su tesis titulado “Andlisis de la narrativa audiovisual de los Youtubers
y su impacto en los jovenes colombianos” tesis para el titulo Doctoral en Comunicacion de
la Universidad Malaga de Espafia, tuvo como objetivo de investigacion determinar e
identificar los contenidos de los Youtubers, como también sus formatos y caracteristicas de
las narrativas audiovisuales para conocer qué habitos de consumo presenta los jovenes
colombianos. Se aplicé una metodologia con enfoque cualitativo, centrado en describir con
la técnica de andlisis de contenido, de tal manera, también se analizara el comportamiento
del publico para medir las diversas variables cuantitativas. Como resultado se identificd que
los jovenes prefieren utilizar sus celulares, por la maniobrabilidad y la inmediata conexion a
la red para ver sus series teniendo como preferencia el horario nocturno, ya que, estarian
trabajando o estudiando durante la mafiana o tarde. De tal modo, las relaciones de los medios

se modifican acorde al consumo de su publico.
Nacional:

Vidal (2010), en su trabajo titulado “El anime como elemento de transculturacion” tesis para
obtener el titulo profesional de Licenciado en Ciencias de la Comunicacién de la Universidad
César Vallejo de Lima, aporta a la manera en como se puede comprender los elementos
culturales dentro de la animacion, teniendo como objetivo al anime de Naruto como elemento
de transculturacion. Se aplica una metodologia de enfoque cuantitativo para analizar la
comunidad Otaku e instrumentos cualitativos para determinar los elementos culturales dentro
de la animacién. Como resultado se puede precisar que se reconoce los elementos culturales,
tradicionales y creencias implementadas en la historia del anime Naruto, siendo una
produccion que acentla los rasgos de la cultura japonesa en toda la serie, teniendo como fin

u objetivo, aplicarlo como una herramienta en el intercambio cultural.

Villalobos (2017), en su tesis titulada “Analisis de la narrativa visual del anime Sailor Moon”
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para obtener el titulo profesional de Licenciada en Ciencias de la Comunicacion de la
Universidad César Vallejo de Trujillo, como objetivo de investigacion el presente trabajo
planted demostrar las caracteristicas de la narrativa audiovisual del anime Sailor Moon. En
cuanto a su metodologia presenta un enfoque cualitativo y presenta como herramientas la
ficha de observacion y entrevistas. Como resultados se considera que a pesar de ser una
animacion que no trasciende visualmente aun asi ayuda a entender los estados de animo de

los personajes y mediante el color destaca sus caracteristicas en las escenas.

Gamarra (2019), en publico una tesis titulada “El camino del dolor: el discurso sobre el ciclo
bélico de violencia representado en el anime shonen Naruto Shippuden a partir del relato de
Nagato/Pain”, tesis para optar por el titulo de licenciada en Comunicacion Audiovisual en la
Facultad de Ciencias y Artes de la comunicacion en la Pontificia Universidad Catdlica del
Peru. El presente trabajo tuvo como objetivo analizar el discurso del ciclo bélico mediante la
biografia del personaje de Nagato/Pain. Se aplicé una metodologia de revision documental
donde se desmantela la narrativa y el lenguaje de las secuencias de la teoria de los ciclos
bélicos. Como resultado se considerd que las etapas bélicas de violencia se producen por
medio de factores personales o los efectos invisibles de violencia hacia los seres queridos y
en los factores sociales propone que para enfrentar los ciclos de violencia se debe idealizar

la paz en las futuras generaciones.
Local:

Heredia (2020), en su tesis titulada “La representacion de la identidad cultural en
proyecciones cinematograficas peruanas. En el caso de Winapachay y Rio Verde”, tesis para
optar por el titulo de Licenciadas en Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior
de Sipén, tuvo como objetivo describir e identificar el lenguaje, arte y narrativa
cinematogréafica para representar la identidad cultural de las peliculas. En cuanto a su
metodologia presenta un enfoque cualitativo (inductiva) sin apelar al calculo numérico para
demostrar la hipotesis, siendo de manera descriptiva y analitica. Como resultado se evidencio
que los elementos cinematograficos en ambas peliculas permitieron visualizar diferentes
manifestaciones culturales de las comunidades de la region sierra y selva, representando la
accion de los personajes a través de su trama el cual se expone su identidad cultural a través

de sus tradiciones, costumbres y forma de vivir, las cuales se mantienen vivas en el presente.
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Cuba (2020), en publicé una tesis titulada “Analisis del lenguaje audiovisual y los mensajes
sociales en los videoclips “Triciclo Perti” de los Mojarra y “Mas Poder” de la Sarita”, tesis
para optar por el titulo de Licenciado en Comunicacion de la Universidad Catdlica Santo
Toribio de Mogrovejo. El presente trabajo tuvo como objetivo identificar los mensajes
sociales y elementos audiovisuales en los videoclips de “Triciclo Perd” de Los Mojarras y
“Mas poder” de La Sarita. Se aplicé una metodologia cuantitativa poniendo como medio el
canal MTV y YouTube, se uso el analisis como instrumento. Como resultado se determino
gue ambos videoclips presentan un solo proposito, de informar a la audiencia sobre la
realidad peruana ya que por ser de caricter masivo se convierte en un impactante difusor
social, vinculados con las probleméaticas actuales como corrupcion, racismo Yy

discriminacion, dirigido a un publico esperanzado en ver un pais por el buen camino.

Paran (2018), en su tesis titulada “Analisis de la estética visual de cine peruano en las
peliculas taquilleras del género drama entre los afios 2010 al 2014”, tesis para optar por el
titulo de Licenciado en Ciencias de la Comunicacion de la Universidad Sefior de Sipén, tuvo
como objetivo analizar e identificar las caracteristicas estéticas, direccién fotogréfica y
direccion del arte de las peliculas peruanas del género drama. En cuanto a su metodologia
fue de forma cualitativa mediante un paradigma naturalista, describiendo de modo
sistematico, ordenado y detallado las caracteristicas de la estética visual. Como resultado se
concluyd que el cine peruano utiliza las ubicaciones externas y la luz natural para poder
ambientar a los personajes en un espacio determinado evidenciando el uso de tonalidad frias

para crear una atmdsfera cinematogréfica.
1.3. Abordaje Teorico.
Encuadre:

Hace décadas el encuadre se comprendia en dos componentes basicos: unidad de seleccion y
unidad de montaje usadas por Griffith en la Biograph orientados en funcion de la narracion
de historias, lo cual se consolido en los ultimos afios ampliando los limites a un espacio visual

de mayor amplitud.
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El encuadre es la unidad de espacio temporal, el cual ajusta un marco y fija limites,
proponiendo limitaciones a una escena, las cuales son registradas en cada toma, pero antes
se requiere realizar una agrupacion y combinacion de elementos para que su resultado sea
equilibrado y armonioso. Nino Ghelli (1956), considera dos significados de encuadre. El
primero presenta un aspecto estatico ya que cada fraccion es diferente a la otra y el segundo

incluye al movimiento captando alguna accion mediante la toma.

e El encuadre y sus diferencias con el cuadro, la toma y el plano:
El encuadre es la superficie que sirve de cubierta al cuadro.
El cuadrado es el marco que limita los cuatro lados de la imagen.

La toma es la unidad fisica del tiro de una camara que corresponde a las filmaciones,

grabaciones o transmisiones televisivas.
El plano es la distancia en la que se aprecia un objeto que existe en el campo visual.
e Formatos de Proyeccion:

Los formatos de proyeccion se relacionan con las dimensiones del encuadre recortado por la
pantalla, como antecedentes, tenemos al cine sonoro de la década de 1950 el cual presentd
un formato universal de 1 x 1,33, con la llegada de la television a finales de los 40 la industria
norteamericana establecido nuevos formatos de 1x 2,55 y de 1 x 2,80 pero posteriormente

fueron descontinuados.

Figura 01
Escena de la pelicula EI Gran Hotel de Budapest (2014)
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Fuente: El personaje Gustavo M. acompafia en el ascensor a Madame D. durante su retirada
del hotel. (Formato estandar o cuadrado)

En la actualidad, el estandar de la pelicula es de 1 x 1,85 y de 1x1,65 las llamadas
panoramicas. Para finalizar pueden tener un soporte electrénico o digital, ofreciendo restituir
los formatos de las peliculas proyectandose de manera mas clara en la pared, albergando

diversos formatos.

Figura 02
Escena de la pelicula Evangelion 3.0 + 1.0 (2021)

Fuente: El personaje de Shinji ikari confiesa sus sentimientos a Asuka Shikinami durante la
recesion de un mundo sin Evas. (Formato panoramico)
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e El campo visual:

Es el area que se encuentra cubierta por el encuadre, 6sea lo que se percibe en la superficie
de la pantalla, el cual es percibido de manera tridimensional por el espectador sin relacionarlo
al procedimiento Optico de la tercera dimension, el cual se denomina como perspectiva
artificial o monocular, lo cual presenta a los objetos de manera natural tal y como la vista los

aprecia.

El campo visual también presenta relaciones mdaltiples, el primero es el campo real u
observable y el segundo es el campo virtual o imaginario, conectados ambos mediante el
posicionamiento de los objetos, decoraciones y personajes que muestran parte de su presencia

en el campo o mediante la mirada de los personajes dirigida a los espacios en off.

Figura 03
Escena de la pelicula Lightyear (2022)

Fuente: El personaje Buzz Lightyear se infiltra a la nave de Zurg. (Mirada dirigida a un
espacio en off)
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e [Estatica y dinamica de los elementos del encuadre:

En cada encuadre hay una interrupcion de movimiento el cual altera sus elementos, pero el
encuadre fijo, es aquel que no presenta movimientos, ni de camara o los efectos del zoom,
siendo el Unico que coincide con las dimensiones estaticas y dindmicas del encuadre,
presentando una unidad visual si movimiento, junto a un espacio temporal con elementos en

modificacion permanente.

Figura 04
Escena de la serie animada Neon Genesis Evangelion (1995).

Fuente: El personaje Shinji ikari sentado en el tren mientras busca una manera de escapar
y desligarse de sus compromisos, emprendiendo una fuga. (Encuadre fijo)

En la serializacion animada de Evangelion se pude apreciar en diversos capitulos la
aplicacion del encuadre fijo, para restar un suceso o problematica, logrando mostrar algo tan
dificil de explicar como el estado mental de una persona en depresion en cada una de sus

encuadres.
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Los planos:

El plano se vincula con la distancia, el cual es el soporte del encuadre, percibiendo la
proximidad o lejania de los objetos del campo visual, Mendoza (2013), menciona que el
plano permite realizar una lectura semiotica y contextual de la imagen por medio del lenguaje

visual.

La distancia del plano es lo que predomina en el campo visual y lo veremos a través de los

términos de encuadre:

e Gran plano General: Mayor amplitud espacial, denominada como vista panoramica.

Figura 05
Escena de la serie Arcane (2021)

“% o a r- = <
Fuente: Los personajes de Vi y Jinx se prepara para robar una casa en la ciudadela de

Piltover.

e Plano General: Cubre una distancia proxima al gran plano general, tiende a mostrar el

entorno del sujeto u objeto.
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Figura 06
Escena de la pelicula Piratas del Caribe 4 (2011)

-

Fuente: El personaje de Jack Sparrow deja a Angélica en una isla abandonada.

e Plano de conjunto: Considerado como un plano en general corto, ya que su finalidad es
mostrar un conjunto de personas, animales u objetos.

Figura 07
Escena de la pelicula Perros de Calle (1992)

Fuente: Se realiza la presentacién de los personajes real
en camara lenta.

izando la caminata de los trajeados
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e Plano Entero: Abarca la figura humana en su totalidad, desde la cabeza hasta los pies y
si lo combinan con algunos angulos generara un valor expresivo a la toma.

Figura 08
Escena de la pelicula John Wick (2014)

Fuente: El personaje de John destruye el almacén para asesinar a Losef Tarasov.

e Plano Americano: Recorta la figura humana desde las rodillas hasta la cabeza, era muy

utilizado en las peliculas de vaqueros con la intencion de poder mostrar las armas.

Figura 09
Escena de la pelicula Gladiador (2000)
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Fuente: El personaje Maximo Décimo Meridio en la batalla de Zucchabar.

e Plano Medio: Es el plano de medio cuerpo, 6sea desde la cabeza hasta la cintura,

presentando un valor expresivo y dramatico.

Figura 10
Escena de la pelicula Your Name (2016)

Fuente: Los personajes de Taki Tachibana y Mitsuha Miyamizu entran en conflicto por los
repentinos cambios de sus cuerpos entre ellos.

e Primer Plano: Corta la figura humana para proyectar a detalle las expresiones faciales

del rostro y parte de los hombros, para recalcar las emociones del personaje.

Figura 11
Escena de la pelicula EI Resplandor (1980)
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Fuente: El personaje Jack Torrence con una expresion psicopata se
la cual ha roto, con el fin de asesinar a su esposa.

asoma por la puerta,

e Gran Primer Plano: Se proyecta mediante pequefias fracciones del cuerpo humano, la

gran parte de este plano proyecta al rostro.

Figura 12
Escena de la Pelicula EI Escuadrén Suicida (2016)

ukl
Fuente: El personaje de Harley Quinn se escapa en el helicdptero.
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Los angulos de toma:

Los angulos expresan el posicionamiento frente a una realidad registrada, estableciendo una
relacion entre la cAmara, personajes y objetos filmados, revelando la altura, ubicacion y lugar,
por otro lado, los planos se vinculan para generar una doble funcion de distancia y altura,
generando una percepcion diferente al mismo objeto que se toma, segun Pabon (2019),
menciona que en los aspectos fotogréficos, los angulos hacen referencia al posicionamiento

en el cual colocamos la cdmara para capturar la imagen.
Partiendo de estas variables se considera diversos tipos de angulos:

° La angulacion normal: Se observa a la altura del espectador los personajes u objetos
registrados por la camara mostrando de manera natural y objetiva lo que se esta

captando.

Figura 13
Escena de la pelicula Thor: EI Mundo Oscuro (2013)

3 ,

Fuente: El personaje de Thor entra a batalla contra un Kronan.

° El angulo alto o picado: Se ubica a una altura superior de los ojos si se enfoca en
personas y media si es en objetos, su valor caracteristico es que ofrece una vista

panoramica desde otra perspectiva del escenario filmico.
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Figura 14
Escena de la pelicula de Shrek 2 (2004)

Fuente: El personaje del gato con botas mira tiernamente al shrek para convencerlo a ir
juntos en la basqueda del hada madrina.

° El angulo bajo o contrapicado: Contempla el contenido del encuadre a la altura
inferior de los ojos de la persona u objeto, se caracteriza por que refuerza la
envergadura o el volumen de los objetos contemplados desde abajo.

Figura 15
Escena de la serie Stranger Things de la temporada 2 (2017)
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Fuente: Los actores se quedan contemplando a la criatura que tiene de mascota el personaje
de Dustin Henderson.

° La angulacién intencionada: Se aprecia al ubicar las tomas en angulos distintos por
la necesidad de lograr una nueva forma de composicion de la imagen, para obtener
efectos expresivos, ubicando la cdmara encima o debajo del angulo horizontal de
vision, ofrecer una mejor nitidez a la filmacion de la toma desde una altura especifica,
rompiendo la frontalidad de encuadre que se aprecia en la perspectiva tridimensional
de los objetos dando fuerza, volumen y solidez al espacio el cual es captado.

Figura 16
Escena de la pelicula el ciudadano Kane (1941)

Fuente: El personaje de Kane discute sobre temas politicos en un edificio abandonado de
su partido.

° La inclinacién del horizonte: Algunos autores lo utilizan, el Ilamado angulo inclinado
u oblicuo, el cual es un movimiento lateral de la cAmara hasta que forma un angulo con

el horizonte.

Figura 17
Escena de la pelicula Chungking Express (1994)
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Fuente: El personaje de Lin Ching-hsia saca un revolver en un souvenir.

Movimiento de Camara:

En el cine el encuadre puede ser movil y no por el desplazamiento de los elementos, sino
porgue la camara es colocada en un soporte para movilizar a distintas posiciones fisicas, para
obtener diversas tomas expresivas y dramaticas, ofreciendo al espectador una perspectiva
que no es fija y fluida. Gianareas (2020), considera que los movimientos de camara constan
en dos variantes, movimiento dptico como el alejamiento y acercamiento de la camara y el

movimiento fisico, que consta en el uso de tripode para desplazarse.

° Movimiento Panoramico: Es un movimiento que se realiza sobre su propio eje
horizontal en dos direcciones, derecha o izquierda para mantener una trayectoria y

registrar una toma visual cambiante.

Figura 18
Imagen extraida de Google
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Fuente: Movimiento Panoramico.

° Usos de panoramicas: Se aplica en diversos modos, el mas frecuente es parar
mantener a los objetos moviles dentro del campo visual o cuando se retira de este
mismo, se identifica tres tipos de panoramicas:

Panoramica de seguimiento: Tienen como objetivo seguir al sujeto que se mueve.

Figura 19
Escena de la pelicula EI Resplandor (1980)

Fuente: El personaje de Danny Lloyd recorre con su triciclo los corredores del hotel.

Panoramica de reconocimiento: Realiza un recorrido lento en la escena para percibir los

detalles alrededor.

Figura 20

Escena de la pelicula Star Wars episodio 1V (1977)

Fuente: Se aprecia una estrella a lo lejos mientras la cAmara baja y se descubre un gran
planeta.

- Panoramica en barrido: Es un movimiento rapido el cual produce iméagenes

borrosas teniendo como funcién comparara o contratar.

Figura 20
Escena de la pelicula Star Wars episodio IV (1977)
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Fuente: Se aprecia una estrella a lo lejos mientras la camara baja y se descubre un gran
planeta.

Panoramica en barrido: Es un movimiento rapido el cual produce imagenes borrosas

teniendo como funcién comparara o contratar.

Figura 21
Imagen extraida de Google

Fuente: Se aprecia el enfoque de un taxi en movimiento.
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° El Travelin: Es el desplazamiento de camara sobre cualquier soporte mavil, el cual se
mantiene entre su eje dptico y trayectoria, mediante la utilizacion de rieles, Dolly que
es una plataforma con ruedas, brazo mecénico que capta desde una altura determinan,
entre otras, teniendo como objetivo registrar el desplazamiento hacia o desde un objeto,
el rostro o un paisaje, movimientos breves o extensos, simples o elaborados.

Tipos de travelin:

Tréavelin de aproximacion: Es el acercamiento de la cAmara hacia el objeto, nos acerca a

los elementos del campo visual o a una parte fragmenta de ellos.

Figura 22
Escena de la pelicula El Padrino (1972)

N\ W
Fuente: El personaje de Michael Corleone se encuentra en un conflicto internd que le
cambiard de por vida.

Tréavelin de seguimiento: Es el seguimiento de la camara detras del sujeto para descubrir y

describir el entorno.

Figura 23
Escena de la pelicula Perros de Calle (1992)
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Fuente: El personaje de Michael Madsen se retira a su coche a sacar un bidon de gasolina
para seguir torturar sadicamente a un policia.

Tréavelin de descubrimiento: sigue el procedimiento del anterior, pero presenta un elemento

inesperado que cambia la accion.

Figura 24
Escena de la pelicula El Resplandor (1980)

Fuente: El personaje de Danny Lloyd recorre los pasillos del hotel cuando de pronto se le
aparecen dos nifias.

Travelin de presentacion: Presenta los detalles del objeto, que al mismo tiempo es

presenciado por el sujeto.
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Figura 25
Escena de la pelicula La Momia (1999)

Fuente: El personaje de Evelyn lee las escrituras prohibidas del libro de los muertos.

Travelin de circular: La toma se realiza describiendo circularmente en torno al objeto.

Figura 26
Escena de la pelicula Los Vengadores (2012)

L=y / —

— i
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Fuente: Se realiza una toma circulara alrededor de los super héroes para reflejar su union,
dejando de lado sus diferencias.

Travelin compensado: Combina el zoom hacia atras con un desplazamiento hacia adelante,

teniendo como objetivo cambiar la perspectiva del fondo.
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Figura 27
Escena de la pelicula Répida y Mortal (1995)

. ¥
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Fuente: El personaje de “El Nifio” Herodes se bate a duelo contra el campedn sueco.

Tréavelin aéreo: La camara desde un punto elevado sigue al sujeto.

Figura 28
Escena de la pelicula Rapidos y Furiosos 7 (2015)

Fuente: Los autos de Toretto y Brian toman caminos diferentes.

Tréavelin retro: Situada al frente del sujeto, mientras la cAmara retrocede a medida que el
personaje avanza.
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Figura 29
Escena de la serie animada Shingeki no Kyojin (2013)

We should Kill it!

Fuente: El equipo de élite de la legion de reconocimiento, huye del titAn hembra, quien
intenta secuestrar a Eren.

Travelin Avant: La cdmara avanza mientras que el sujeto retrocede.

Figura 30
Escena de la pelicula Historias de Miedo en la Oscuridad (2019)

Fuente: El personaje Chuck trata de escapar de la criatura que le persigue en los corredores
del hospital.

Efectos expresivos derivados de la velocidad del movimiento de la camara: El

desplazamiento de la camara es acorde al ritmo de lo que se quiere registrar, pueden ser
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lentos, agitados o intensos para captar hasta el minimo detalle para convertirlos en elementos

visuales notables.

Figura 31
Escena de la serie anima Kimetsu No Yaiba (2019)

Fuente: El personaje de Zenitsu realiza una técnica con su espada para eliminar al demonio.

El zoom: Es el movimiento optico de la lente focal y no de la camara, de manera estatica.

Figura 32
Escena de la pelicula Kill Billi 2 (2004)

Fuente: El personaje de Beatrix Kiddo tiene una conversacion con su maestro.
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La camara inmdvil: Es una camara quieta que capta los movimientos que estan dentro de

su campo visual.

Figura 33
Escena de la serie animada Neon Genesis Evangelion (1995)

Fuente: Discusion de Asuka y Ref en el elevador.

El color:

El color naci6 como una necesidad expresiva del cine, ya que al inicio se requeria colorear
cada fotograma, pero con la llegada de la compafiia Technicolor logro un sistema con tres
colores primarios: magenta, cian y amarillo durante el afio 1932, este sistema ayudando a
resaltar a los personajes sobre las decoraciones y su empleo se asocio a su capacidad de apelar
con la emocion. Lynch (2019), menciona que los colores no solo son estéticos, sino que,
proporcionan ideas, emociones y sensaciones, por lo cual, cada color transmite un significado

y su uso debe ser el adecuado para difundir el mensaje correcto.

e  Matiz: Es la variacion de tono que un color realiza dentro de la cromatica, es la union

de diversos colores con armonia.
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Figura 34
P&gina web de BlogDSIGNO — El color y sus cualidades
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Fuente: El matiz es la variacion tonal de un color.

e  Calidez y frialdad: Esto se basa en cdmo el cerebro interpreta los colores los cuales
provocan sensaciones térmicas subjetivas, es decir, el color es frio o célido

dependiendo en como el ojo humano lo perciba.

Figura 35
Pagina web de Fotonosotras — Colores calidos y colores frios

COLORES CALIDOS COLORES FRIOS

Fuente: Su representacion se suele dar a la mitad del circulo cromatico, teniendo como
colores complementarios los del lado opuesto.

e  Saturacion y desaturacion: Se aprovecha del matiz fortaleciendo el tono cromaético,
de tal modo, la saturacion hace que los colores sean intensos y la desaturacion hace que

sean mas apagados.
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Figura 36
P&agina web de Adobe - Saturacion y desaturacion
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Fuente: La imagen original se encuentra en el centro, siendo la desautorizada la del lado
izquierdo y la satirizada la del lado derecho.

° Brillo: Genera una profundidad al color para que no se plana, la luminosidad hacer

mas facil la interpretacion de una imagen.

Figura 37
Pagina web de BlogDSIGNO — El color y sus cualidades

Fuente: Es la cantidad de luz que refleja un color.

° Funciones del color: En el cine el color cumple con tres funciones:
Funcion informativa: Permite la percepcion mas natural del entorno ya que podemaos definir

un tono del otro, por ejemplo, una escena otofial con una invernal.
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Color dentro del encuadre y composicion: Permite resaltar algunas areas de otras,
marcando centros de interés visuales y generando volumen a los objetos, gracias a la

profundidad cromética expresada.

Funcion expresiva: El color conduce a un valor emocional de este, involucrando al

espectador dentro de su universo.

El blanco y negro: Esta cargado a un efecto de textura visual, un estilo, a un periodo
de la historia del cine, evocando a la filmacion de la gran depresion, segunda guerra
mundial o el holocausto, pero a su vez a la iconografia del cine clasico de Hollywood,
su uso evoca un significado preciso, un modo de percibir las dimisiones espaciales del

relato con la intencién de connotar nostalgia o presentar hechos.
La escenografia:

Es una técnica artistica decorativa de los escenarios que aportan una composicion del
encuadre, son elementos visuales que crean una atmosfera realista y simbolica. Sanchis
(2020), menciona que la escenografia son los elementos que contribuyen a crear una
atmosfera como el clima, luz, sonido, decoracién o vestuario lo cual genera un modo

expresivo al relatar una historia.

Interiores y exteriores: El desarrollo de una produccién cinematografica o serie se
puede dar en dos instancias, dentro de un ambiente o un paisaje natural, teniendo como
funcién primordial ambientar la accion de las escenas en el relato.
Escenografias virtuales: Son escenarios virtuales que crean un espacio bidimensional
o tridimensional orientadas a visualizar un entorno, se complementa con el sonido,
efectos, colores y los propios personajes,
Funciones de la escenografia:

- Su funcion es proveer de informacion de un lugar, tiempo o medio social vinculadas

con las acciones desarrolladas por los personajes.

- Ayuda a generar una profundidad de tres dimensiones asemejandose a un entorno

real.
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- Crea efectos de estilizacion formal, da forma al clima y tono, aportando significado

a la cinta.

° Estilos escenograficos:

- Estilo realista: Refuerza la veracidad de un ambiente o historia contada en el filme.

- Estilo estilizado: Su veracidad del ambiente es menor ya que son decorados y

exagerados no estan apegados a la realidad.
El Sonido:

El sonido es la parte indispensable de un producto audiovisual, son los componente
informativos e iconicos que ayudan al desarrollo filmico para crear efectos expresivos
enganchando con las emociones de los espectadores, estos pueden ser elementos multiples:
banda sonora, ruidos, voz humana, musica, entre otras. Guerra (2018), menciona que el
sonido crea el ambiente provocando una interaccién indirecta con el publico lo cual genera

sensaciones para captar su atencion.

° Sonido Instrumental: Son los objetos sonoros no verbales los cuales programan las
dimensiones acusticas del filme.
) Lavoz: Son las palabras articuladas de la voz humana, las cuales interpretan el dialogo

o la narracion.

° La mausica: Es el elemento de acompafiamiento, expresa el ritmo de cada situacion
dramaética.
° Los ruidos: Sirven para referenciar alguna accion o efecto del sujeto u objeto, el cual

contribuye al realismo del entorno.
° El sonido en off: Son los sonidos que provienen fuera del campo visual, por ejemplo,
la voz de la radio.
° Sonidos sincronicos y asincronicos:
- Los sonidos sincronicos son los que se reproducen junto a la imagen, por ejemplo,

los dialogos.

- Los sonidos asincronicos tienen como fin crear un efecto, por ejemplo, los elementos

sonoros de una puerta o el crujir de una madera.
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° El silencio: Sirve como una pausa entre dialogos, ruidos o masica, 0 como un medio

expresivo en una escena dramatica.
Desarrollo de Personajes:

Es uno de los temas mas importantes dentro de una composicién audiovisual, ya que su
desarrollo dentro de la historia es el corazon que dard vida a la narracion, a traves del
personaje se dara a conocer la evolucion, progresion y crecimiento, respondiendo a los
acontecimientos de la trama, en el cual se apreciara su propia personalidad y filosofia de vida,
el desarrollo del personaje sera la conexidn crucial con el espectador si logra empatizar con
sus emociones. Jiménez (2018), afirma que el desarrollo de un personaje es cuando presenta
una transformacion de su forma de ser del inicio a una nueva forma, el cual esta
complementado por sus motivaciones, metas, aspiraciones, frustraciones, objetivos, dandole

una caracterizacion para que se sienta realista.

° Aspecto fisico: Se basa en la perspectiva externa del personaje, su forma fisica, su raza,
sexo y edad.
° Aspecto Social: Se basa en conocer la procedencia y su contexto social del personaje,

la época de la que proviene, nivel social y costumbres que pudiera tener.

° Aspecto Psicoldgico: Es el aspecto importante, ya que esta ligado a las motivaciones
y deseos del personaje, estas influyen en su presente y futuro, nos dara a conocer su
forma de ser.

° Aspecto Teatral: Se basa en las entradas y salidas del personaje, saber lo que quiere
al principio y si al final lo obtiene, también la relacion con los demas personajes.

1.4. Formulacién del Problema.

¢ COomo se puede analizar la narrativa audiovisual del anime Blue Period de Netflix?

1.5. Justificacion e importancia del estudio.

La presente investigacion aporta conocimiento cientifico en que se conozca de qué manera
se estructura y su complejidad de sus elementos en la animacién a través del uso de narrativas

audiovisuales. De esta manera como menciona Vidal (2010), el anime representa la

41



cosmovision japonesa, representando tematicas graciosas, atrevidas, con disefios Unicos en
sus personajes e historia, masica y bellos escenarios superando a la animacion americana o
europea. En este sentido, Campos (2017), menciona que en la actualidad los distintos
simbolos culturales y pensamientos humanos para construir historias, son de gran relevancia
para la sociedad, permitiendo reforzar la interdisciplinaridad en el campo de la comunicacion
y en otros campos, para la nueva era mediatica. De esta manera, este trabajo aportara al
campo de la comunicacion visual y produccién audiovisual, una guia de andlisis de las

caracteristicas audiovisuales de la animacién y gque sirva de modelo para otros autores.

Asimismo, esta investigacion, desde el enfoque cualitativo, pretende describir e interpretar
de forma documental por medio de la técnica de observacion, analiza las caracteristicas de la
narrativa audiovisual desde la perspectiva de la audiencia, en especifico en la serie animada
Blue Period. Ademas, las técnicas e instrumentos utilizados podran ser usados como
antecedentes para otros investigadores, como estudiantes de la carrera de Artes & Disefio
Grafico Empresarial de la Universidad Sefior de Sipan u otros estudiantes de Disefio de
diversas Universidad, Docentes de diversas Instituciones, comunicadores sociales, ciencias
sociales y aquellos investigadores en el audiovisual que aprovechen los resultados de este

informe.

Esta investigacion puede aportar a los profesionales de realizadores audiovisuales, cineastas,
agencias publicitarias, estudiantes de disefio, comunicadores audiovisuales que laboren en el
area de produccion audiovisual. De esta manera se presentan modelos de trabajo que sirven

como ejemplo para el desarrollo del analisis de narrativa audiovisual del anime Blue Period.
Hipétesis:

El proyecto de investigacion no presenta una hipétesis ya que presenta un enfoque
cualitativo.
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1.6. Objetivos.

Objetivo General
Analizar la narrativa audiovisual del anime Blue Period de Netflix

Objetivos especificos

1. Reconocer las cualidades de la narrativa visual del anime Blue Period.
2. ldentificar la narrativa sonora presente en la narrativa audiovisual del anime Blue
Period.

3. Explicar el desarrollo del arte en la narrativa audiovisual del anime Blue Period.

1.7. Limitaciones.

Recursos:

La mayoria de informacidn literaria en plataformas digitales eran de paga, lo que limito la
recopilacion de informacién para el desarrollo de la tesis, para el analisis de la animacion se
requirié pagar mensualmente la plataforma de Netflix para evitar las publicidades de las
plataformas piratas.
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2. MATERIAL Y METODOS

2.1. Tipo de estudio y disefio de investigacion.

e Esquema

Donde:

O: Narrativa audiovisual

M: 36 secuencias de 12 capitulos de la serie Blue Period

La investigacion tendrd un disefio no experimental ya que no se manipulara las variables
deliberadamente, segun Audelo y Aigneren (2008), plantea que la investigacion no
experimental se basa en observar los fendmenos tal y como se presentar en su entorno natural,
para luego poder analizarlos, siendo imposible manipular las variables.

Presentara un desarrollo transversal, por que analizar los datos otorgados por la recopilacion
de la variable, segiin Audelo y Aigneren (2008), menciona que la investigacion transversal
recopila la informacion en un solo momento, teniendo como fin describir y analizar la
variable en un tiempo determinado.

Presenta un estudio basico teniendo como objetivo el estudio tedrico, segin Grajales (2000),
menciona que la investigacion bésica, tienen como objetivo el conocimiento cientifico y
tedrico, sin tomar en cuenta las aplicaciones o consecuencias practicas.

La investigacion presenta un enfoque cualitativo para recopilar y evaluar informacion no
estandarizada, segun Guerrero (2016), plantea que la investigacion cualitativa se enfoca en
analizar y comprender los fendmenos desde la perspectiva de los participantes y la relacion
con su entorno de manera subjetiva.

Para finalizar, presentara una estructura descriptiva con el fin de analizar las caracteristicas
presentes en la serie animada, seguin Grajales (2000), menciona que la investigacion
descriptiva se desarrolla con la realidad de los hechos y caracteristicas de lo que se esta

estudiando, para tener una interpretacion correcta.
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2.2. Escenario de estudio.

Es un trabajo documental, en torno a las plataformas digitales de Streaming, enfocado en la
produccidn japonesa del anime Blue Period producido por Netflix. La narracion audiovisual
sera analizada por una guia de observacion.

La seleccion del analisis de cada secuencia de los capitulos sera segin su contenido y

caracteristicas visuales.

2.3. Caracterizacion de los sujetos.

- Laplataforma de Netflix ha desarrollado diversos productos animados originales, ya
que este contenido es uno de los mas consumido por su publico joven adulto, entre
las mas destacables tenemos: De yakuza a amo de casa, jBlame!, Dorohedoro,
Record of Ragnarok, Castlevania, Kotaro vive solo, Titanes del Pacifico, Invasion
en la altura, Dota: Sangre de Dragdn, Ultraman, Sangre de Zeus, Resident Evil,

entre otras.

- Blue Period (Ficha Técnica):
Titulo original: The Blue Period
Afo: 2021
Duracion: 24 min.
Pais: Japon
Direccion: Koji Masunari, Katsuya Asano
Guion: Reiko Yoshida.
Manga: Tsubasa Yamaguchi
Fotografia: Animacion
Reparto: Animacion

Productora: Seven Arcs

- M: Muestreo no probabilistico por conveniencia, donde se seleccionaran 36
secuencias (inicio — desarrollo y resolucién) de 12 capitulos de la serie Blue Period.
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2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Técnicas:

Observacion

Se basara en analisis documental con enfoque visual, para ello se realizara la revision de la
visualizacion sistemética de las secuencias; donde se usaré una guia de observacion. Lopez
y Gomez (2006), mencionan que, la técnica de observacién se basa en la observacion del
objeto de estudio, mediante el uso de diversos instrumentos, siendo el principal la guia de

observacion.

Instrumento:

Guia de observacion

Es un formato centrado en la recopilacion de datos del objeto de estudio, para identificar lo

que se quiere saber o conocer, segun la estructura de la variable (Campos y Martinez,2012).
Para la realizacion del formato de andlisis y del instrumento a usar, se ha tomado como
referencia un proyecto anterior titulado “La composicién del encuadre fotografico como
aporte al discurso narrativo filmico del film: La joven con el arete de perla de Peter Webber”
de Contreras Michael (2018), el cual identificara las escenas mas significativas del film para

su descripcién y analisis de sus elementos.

Personaje:

1. Aspecto Fisico Imagen del personaje:

2. Aspecto Social

3. Aspecto Psicologico

4. Aspecto Dramético
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Escena Titulo del Capitulo: Duracion
Sinopsis
Trama Inicio Fin

Discurso Narrativo Filmico

Descripcion de la escena

Estructura Narrativa

Plano:

Angulos de Toma:

Movimientos de Camara:

El color:

La escenografia:

El sonido:
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2.5. Procedimiento para la recoleccion de datos.

Para el desarrollo de la investigacion se planted una pregunta y objetivos, parar luego realizar
un revision de literatura para poder elaborar una matriz y extraer la variable a través de
dimensiones e indicadores, por lo consiguiente, se realizara una recopilacion de informacion
cualitativa, de tal modo que, se obtenga los datos referentes al objeto de estudio, en este caso
el analisis narrativo visual se realizara a través de los 12 episodicos de la animacion, mediante
el uso de una guia de observacion. Posteriormente serd validado por tres expertos, docentes
de la Escuela de Arte y Disefio Gréfico Corporativo de la Universidad Sefior de Sipan. Luego
sera aplicado a una muestra de 36 secuencias de la serie Blue Period.

2.6. Procedimiento de andlisis de datos.

Posteriormente los datos resultantes de la aplicacion del instrumento seran estudiados bajo

un analisis semidtico.

El andlisis semiotico es recopilacion sistematica de significados, de la extraccion del texto
para un intérprete potencial, detallada de las palabras, formas, colores y demés elementos
que contribuyen a la formulacion de una hipoétesis el objeto de estudio. (Arrieche, 2007).

2.7. Criterios éticos.

Conducta Responsable en investigacion cientifica

Se requiere mantener una conducta responsable en la investigacion y honestidad para
aquellos investigadores que realizan su proyecto de manera eficiente y objetiva, segun Perlis
(2012), menciona que el desarrollo deshonesto de una investigacién, con resultados errores

0 sus intereses personales influyan es lo que se presenta como una conducta irresponsable.

Para el desarrollo de la investigacion se considero los siguientes puntos:

La investigacion no presenta un interés secundario, que comprometa la integridad del trabajo,

reconoce la equidad y contribucion intelectual de los autores citados, los cuales son
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referenciados en el presente trabajo y la autoria de esta tesis pertenece a un solo autor quien
realizd la elaboracion de la investigacion, asimismo, la informacion recopilada y fuentes
utilizadas en la investigacion son veridicas y comprobables, por Gltimo, los datos, ideas,
resultados o palabras utilizadas en la investigacion se les otorgaron los créditos
correspondientes a sus respectivos autores, citados en las referencias bibliogréficas.

2.8. Criterios de Rigor Cientifico

Los criterios de rigor cientifico permiten analizar los métodos y técnicas para la obtencién y
procesamiento de los datos, evaluando las normas de calidad de los criterios de investigacion
(Norefia y Alcaraz, 2012).

La premisa se basa en la confianza de la veracidad de los descubrimientos, si los datos
consultados o recolectados son confiables, el cual se formulan hipétesis que se pueda
transferir a otro contexto similar, con la finalidad de que se pueda usar como referencia en
otra investigacion del rublo, ademas, son las caracteristicas de estabilidad de los datos, por
lo cual la complementacion de las fuentes debe ser verificadas para su mejor interpretacion,
ya que, se basa en que los resultados no sean influidos por los intereses del investigador,
mediante la conformabilidad de los datos los cuales sean epistemologicos y  verificables
(Jiménez y Soledad, 2010).
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3. REPORTE DE RESULTADOS

3.1. Anadlisisy discusion de los resultados.

En cuanto al objetivo especifico que busca reconocer las cualidades del encuadre en la
narrativa audiovisual del anime Blue Period. Se pudo evidenciar que el encuadre es
reconocido como un cuadro fijo que sirve como limite de cada toma, el cual registra cada
elemento bidimensional y tridimensional del campo visual, presentando un formato
panoramico rectangular el cual describe armoniosamente de manera global la disposicion de
los objetos, decoraciones, acciones y personajes percibidos dentro de los limites del encuadre.
En las todas las guias de observacion, se pude apreciar en el apartado de secuencia, como el
encuadre es un rectangulo el cual captura los sucesos y objetos dentro de su campo visual.
Segun Pérez (2017), considera que el encuadre fija limites el cual registra un escenario
mediante la lente de la camara, ademas, indica que en cada toma de las imagenes hay un

motivo el cual debe ser considerado como el elemento principal del encuadre.

Con respecto al objetivo especifico que busca identificar las caracteristicas del tipo de plano
de la narrativa audiovisual del anime Blue Period. Se reconocié que en cada encuadre se
registraban diversos planos, con un plano gran general mostro ampliamente el escenario
donde se desarrolla la historia, el plano general mostro en cuestion el entorno donde se
encuentra el personaje u objeto con el que interactuaba, el uso del plano entero se considerd
para abarcar la figura completa de los personajes de Yatora y Mori mostrandolos con
elementos de su entorno, con el plano americano mostro la disposicion de los objetos y
personajes con su entorno, con el plano medio y primer plano mostrados en toda la animacion
registraron las acciones, expresiones, comportamiento e interacciones de los personajes y
objetos, combinandolo con un gran primer plano para mostrar detalladamente las expresiones
faciales. En la guia de observacion N°1, N°2, N°3 y N°15 se puede tomar como referencia
para indicar los planos expuestos en la discusion. Segun Flores (2021), considera que el plano
cinematogréafico es la forma en como se distribuye la imagen dentro del encuadre, es un

elemento narrativo que ayuda a armar la escena y generar una gran historia.
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Acerca del objetivo especifico de describir los angulos de toma de la narrativa audiovisual
del anime Blue Period. Se pudo evidenciar que la angulacion normal se utiliza
frecuentemente en toda la animacion teniendo como objetivo describir de manera objetiva
los hechos y acontecimientos ocurridos en la trama, combinandolo con la utilizacion de los
angulos picados y contrapicados para mostrar desde un punto de vista diferente los aspectos
emocionales de los personajes y su entorno, para generar efectos visuales durante el
desenlace de la historia se utilizé la angulacién inclinada e intencionada. En la guia de
observacion N° 20 y 27, se puede tomar como referencia para mostrar los &ngulos indicados
en la discusion, los cuales muestran como el protagonista Yatora se reiine con dos amigos
diferentes, realizando una charla profunda de los diversos aspectos de sus vidas, donde se
evidencia la combinacion de estos angulos para generar tomas resaltantes dentro del
encuadre. Segun Bedoya (2016), indica que los angulos designan las posiciones de las
personas y objetos frente al campo visual fusionandose con los planos para modelar la

distancia y altura.

Con relacion al objetivo especifico de examinar los movimientos de cdmara de la narrativa
audiovisual del anime Blue Period. Se reconocid que la cdmara era inmovil en toda la
animacion, teniendo como finalidad registrar solamente la disposicion y acciones de cada
elemento presenciado dentro del encuadre, combinandolo con el travelin de presentacion para
mostrar como los personajes interactdan con los objetos, por ejemplo, las pinturas, utensilios,
entre otras y para cada desenlace de la trama, se acudié a los efectos expresivos para
profundizar los sentimientos y preocupaciones del protagonista frente a diversa situaciones
que enfrentaba. En la guia de observacién N° 12, se puede evidenciar los movimientos de
camara, enfocados en los aspectos y emociones expresados por Yatora en el momento que
realiza una pintura de oleo. Segin Urbina (2021), los movimientos de camara son
herramienta importante capaces de generar significado a una produccion, permitiéndole

otorgar personalidad y emocion a los espacios recurrentes del filme.

Con respecto al objetivo especifico que busca exponer la paleta de color presente en la
narrativa audiovisual del anime Blue Period. Se evidencio que los coles presentan una
funcién informativa con respecto al tiempo en el cual se desarrolla la trama y remarcan

acontecimiento relevantes para el desenlace, por ejemplos la tonalidades naranjas, amarillas,
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rojas, azules ayudaban a definir si acontecimientos era durante la mafiana, tarde o anochecer,
por otro lado, la tonalidad blanca y negra para indicarnos cuando el protagonista queda
absorto en sus pensamientos durante sucesos destacables, es asi como su paleta cromatica
muestra una armoénica complementaria entre colores frios y célidos expuestos en los
ambientes, objetos y personajes. En las guias de observacién se aprecia como la paleta de
colores ayuda a resaltar a los personajes sobre las decoraciones y el ambiente, igualmente
proporciona un énfasis colorido y expresivo en las pinturas mostradas, generando
sensaciones para quienes la contemplen. Segin Séanchez (2016), el color ayuda a entender la
complejidad de la estructuracion de la imagen para comprender el mensaje visual que se

transmite visualmente y que sensaciones le provocan al ser humano.

Acerca del objetivo que busca detallar la escenografia en la narrativa audiovisual del anime
Blue Period. Se preciso que la escenografia del anime Blue Period es virtual, ya que todos
los escenarios fueron desarrollados mediante una aplicacién enfocada en la animacion
bidimensional y tridimension presentando un estilo realista el cual recrea escenarios y lugares
de la ciudad de Tokio. En la guia de observacion N° 14, se evidencia la recreacion de los
alrededores de la Universidad privada de Arte de Musashino en Kodaira, al oeste de Tokio,
lugar donde circula Yatora para visitar a Mori en su estudio, siendo una escenografia real
plasmada en la animacién. Segun Aguilar (2010), es el espacio artistico decorado o lugar

donde se lleva a cabo una accion o una interpretacion.

En cuanto al objetivo que busca identificar el sonido presente en la narrativa audiovisual del
anime Blue Period. Se pudo detectar un sonido instrumental el cual se evidencio en los
argumentos que remarcaban un desenlace importante para para trama, a su vez se detecto el
sonido sincrénico representado por los dialogos realizados por los personajes rematando con
un sonido en off que servira como efecto para indicar un periodo, lugar o accion, reflejado
en el sonido de los utensilios de las pinturas, los chillidos de las cigarras en verano y el ruido
de los automdviles por las calles, entre otros. En la guia de observacion N°34, se puede
apreciar en la escena los diversos sonidos identificados, partiendo en el momento que Yatora
se concentra y dialogo consigo mismos mientras realiza el retrato a la modelo en pintura de
oleo. Segun Bedoya (2016), la banda zona es una combinacién de elementos multiples de

sonido lo cual da lugar a la composicion sonora gque crea efectos expresivos en un filme.
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Con respecto al objetivo que busca explicar el desarrollo de personajes en la narrativa
audiovisual del anime Blue Period. Se identificado cuatro aspectos resaltantes que
contribuyen al desarrollo y progreso de los personajes con el desarrollo de la historia.

Se reconocio los aspectos fisicos de cada uno de ellos para conocer su apariencia, con relacion
a los aspectos sociales se reconocié el lugar de procedencia, costumbres y nivel de vida de
cada uno, por otro lado, el aspecto psicolégico ayudo a identificar su personalidad y
debilidades que repercutirdn en sus vidas, por ultimo, los aspectos draméaticos ayudaron a
identificar las motivaciones, las metas que desean cumplir y si superan sus debilidades al
final de la animacion. En la guia de observacion del personaje principal llamado Yatora
Yaguchi tomado como referencia, se aprecia que cada aspecto que tiene es diferente de los
demas personajes, provocando que tenga un estilo y forma Unica de ser, con el fin de que
empatice con los espectadores y resalte en la historia. Segin Lopez (2020), indica que el
desarrollo de un personaje es considerado como un proceso creativo enfocada en la
recopilacion de informacion y caracterizacion que se proyectan en los personajes con un

estilo, pensamiento y forma Unica de ser.

3.2. Consideraciones finales.

Implicancias:

Como implicancias de este estudio se puede afirmar que se ha logrado idéntica los diversos
aspectos técnicos, line argumental y disefio de personajes que componen la produccion
audiovisual animada Blue Period siendo una serie que presenta un argumento destable y
reflexivo que empatiza con los espectadores. Este trabajo por lo tanto puede ser un aporte al
campo educativo, al disefio y la cinematografia, enfocados en la produccién y el analisis

audiovisual.

Conclusiones:

Obijetivo General:
Analizar la narrativa audiovisual del anime Blue Period de Netflix
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Conclusion que responde al objetivo general:

En esta tesis se ha podido observar que la narrativa audiovisual del anime Blue Period se
compone de diversos aspectos técnicos, estéticos y del desarrollo de personajes, de manera
que, son focalizados en las imagenes visuales registradas en los encuadres, los cuales se
articulan entre ellas para componer una historia acustica con significado, apreciando su
argumento reflexivo enfocado en la infravaloracion que presentan las carreras artisticas y de
humanidades en la sociedad actual exponiéndolas a un negro futuro aplastando las ilusiones
y suefios de los personajes.

Objetivo especifico 1:
Reconocer las cualidades del encuadre en la narrativa audiovisual del anime Blue Period.

Respuesta del objetivo especifico 1:

Las cualidades del encuadre de la narrativa audiovisual del anime Blue Period sirven como
como un marco de un cuadro que registra cada elemento del campo visual como las
locaciones, acciones e interacciones los cuales son percibidos de manera bidimensional y
tridimensional, asi mismo, el encuadre sirve como un limite del espacio que se esta
capturando, de esta manera cada una de las tomas registradas las reproducirlas seguidamente
recrearan una escena.

Obijetivo especifico 2:
Identificar las caracteristicas del tipo de plano de la narrativa audiovisual del anime Blue
Period.

Respuesta del objetivo especifico 2:

Las caracteristicas de los tipos de plano del anime Blue Period destacan que los planos son
ciertos elementos que ayudan a interpretar cada toma, transmitiendo informacion que
contribuye a la percepcion visual de la historia. EI gran plano general y plano general destaca
la infraestructura de los lugares y el entorno donde se encuentra el persona u objeto, los
planos enteros y americanos muestra la figura completa y la disposicion del personaje u
objetos con el entorno, por Gltimo, el plano medio y primer plano para mostrar las acciones,
expresiones y comportamientos que tienen los personajes rematando con un gran primer
plano que muestra las expresiones faciales detalladamente.

Obijetivo especifico 3:
Describir los angulos de toma de la narrativa audiovisual del anime Blue Period.

Respuesta del objetivo especifico 3:

En los angulos de toma del anime Blue Period se evidencio una angulacion normal la cual se
mezcla con angulos picados, contrapicados, intencionada e inclinada para genera efectos
visuales resaltantes apreciados desde puntos de vista diferente con la finalidad de aportar de
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manera objetiva y descriptiva a los acontecimientos de la historia.

Obijetivo especifico 4:
Examinar los movimientos de camara de la narrativa audiovisual del anime Blue Period.

Respuesta del objetivo especifico 4:

En los movimientos de cdmara del anime Blue Period se puede evidenciar una camara
inmovil en todas las animaciones, teniendo como finalidad registra los planos y &ngulos que
complementan la escena, por otro lado, la utilizacion del travelin de presentacion y de efectos
expresivos se aplico para mostrar las acciones que realizan los personajes con los objetos,
enfatizando las preocupaciones y emociones que remarquen en el desenlace de la trama, el
cual es evidenciado en cada encuadre.

Objetivo especifico 5:
Exponer la paleta de color presente en la narrativa audiovisual del anime Blue Period.

Respuesta del objetivo especifico 5:

En la paleta de coles del anime Blue Period los matices identificados presentan una funcion
informativa, por ejemplo, mediante tonalidades naranjas puede sugerir si la historia se
realizan durante un atardecer y si son azules se referenciara al anochecer, cada tonalidad
puede referenciar o indicar algun acontecimiento o periodo importante de la trama el cual se
evidencia mediante la armonia de colores complementaria expuestos en cada ambiente,
personaje u objeto, generando un valor simbdlico a la imagen.

Obijetivo especifico 6:
Detallar la escenografia en la narrativa audiovisual del anime Blue Period.

Respuesta del objetivo especifico 6:

En cuanto a la escenografia del anime Blue Period se puede determinar que cada escenario
es virtual y es recreado mediante una aplicacion enfocada en la animacion, tanto
bidimensional como tridimensional, presentando un estilo realista ya que los escenarios
expuestos en cada capitulo son lugares reales de la ciudad de Tokio y sus aledafios, por lo
consiguiente, gran parte de las animaciones japonesas recrean estos lugares y sus
costumbres, dado que, ayudan a fomentar su identidad cultura, mostrando su forma de vida
y sefialando los lugares importantes a los espectadores que deseen visitar su pais.

Obijetivo especifico 7:
Identificar el sonido presente en la narrativa audiovisual del anime Blue Period.
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Respuesta del objetivo especifico 7:

Con respecto al sonido presente en el anime Blue Period se evidencio una mezcla de
elementos sonoros que complementa a la banda sonora de la animacion, expresada en sus
escenas para generar efectos expresivos fuera del encuadre, los cuales que son recibidos por
nuestro nervio auditivo, de esta manera, se logra identificar el sonido instrumentar durante
los desenlaces de la trama, el sonido sincrénico evidenciado en los dialogos de los personajes
y un sonido en off el cual se refleja en los ruidos de los utensilios de pintura, autos e insectos,
entre otros.

Objetivo especifico 8:
Explicar el desarrollo de personajes en la narrativa audiovisual del anime Blue Period.

Respuesta del objetivo especifico 8:

En relacion al desarrollo de personajes en la animacion Blue Period se evidencia que cada
uno de ellos presentan una caracterizacion propia que los hacen unicos ante los ojos de los
espectadores, apreciado en su estilo, formada de vida y pensamiento extraidos de los aspectos
fisicos, sociales, psicoldgicos y dramaticos de cada personaje que participa constantemente
en el desarrollo de la historia animada, los cuales no mantienen un mismo ritmo, sino que
varian sus emociones y modifican sus metas iniciales de acuerdo a como avanza la trama,
como el caso de Ayukawa , el cual tenia como meta estudiar arte japones pero al final decide
estudiar disefio de modas siendo lo que mas le gusta hacer, la finalidad de los personajes es
lograr que el pablico empatice o se identifique con ellos logrando asi un vinculo con la serie.

Recomendaciones:

A otros investigadores, aplicar los instrumentos propuestos en otras series animadas para
identificar las cualidades de la estructura narrativa audiovisual para poder comparar,
corroborar y fortalecer lo propuesto: Silver Spoon (2013), jjHaiykuu!! (2014), Shirobako
(2014), iKono Oto Tomare!: Sonidos de la vida (2019), Runway de Waratte (2020),
Bienvenido al salon de baile (2021), Dace Dace Danceur (2022).

A la academia, aumentar el estudio sobre el andlisis de la narrativa audiovisual de la
animacion a partir de sus elementos técnicos, estéticos y desarrollo de personajes que
componen el movimiento de cada fotograma en un filme animado japones, puesto que su
mercado esta en crecientito a nivel global y servira como base para desarrollar producciones
animadas las cuales se funcionaran con el estilo occidental.

A las facultades de Artes, Disefio grafico, comunicaciones o cinematografia, realizar una

propuesta de analisis de un filme cinematografico o animada partiendo de sus principios y
estructuras propios de la narrativa audiovisual.
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5. ANEXOS

Anexo 01: Estrategia de redaccion.

Cine de animacion

Narrativa de la animacion

Narrativa de series animadas

¢Como se puede
analizar la narrativa
audiovisual del anime
Blue Period de Netflix?
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Anexo 02: Matriz de consistencia.

DISENO -
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS | VARIABLES |METODOLOGI POBLACION ¥
MUESTRA
COoSs
¢Coémo se puede |Objetivo General El proyecto de  [Narrativa Tipo de La poblacién
analizar la narrativa | Analizar la narrativa investigacion no [Audiovisual |investigacion: La plataforma de
audiovisual del presenta una Netflix ha

anime Blue Period?

audiovisual del anime Blue
Period de Netflix.

Objetivos Especificos

- Reconocer las cualidades
del encuadre en la
narrativa audiovisual del
anime Blue Period.
-ldentificar las
caracteristicas del tipo de
plano de la narrativa
audiovisual del anime Blue
Period.

-Describir los angulos de
toma de la narrativa
audiovisual del anime Blue
Period.

-Examinar los
movimientos de caAmara de
la narrativa audiovisual del
anime Blue Period.
-Exponer la paleta de color
presente en la narrativa
audiovisual del anime Blue
Period.

-Detallar la escenografia
en la narrativa audiovisual
del anime Blue Period.
-ldentificar la banda
sonora presente en la
narrativa audiovisual del
anime Blue Period.
-Explicar el desarrollo de
personajes en la narrativa
audiovisual del anime Blue
Period.

hipétesis ya que
presenta un
enfoque
cualitativo.

-No

experimental

—Transversal

— Bésico

— Cualitativo

— Descriptivo

-Propositivo

desarrollado diversos
productos animados
originales, ya que
este contenido es uno
de los mas consumido
por su publico joven
adulto, entre las mas
destacables tenemos:
De yakuza a amo de
casa, jBlame!,
Dorohedoro, Record
of Ragnarok,
Castlevania, Kotaro
vive solo, Titanes del
Pacifico, Invasion en
la altura, Dota:
Sangre de Dragon,
Ultraman, Sangre de
Zeus, Resident Evil,
entre otras.

La muestra
Muestreo no
probabilistico por
conveniencia, donde
se seleccionaran 27
secuencias (inicio —
desarrollo y
resolucion) de 12
capitulos de la serie
Blue Period.
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Anexo 03: Variables y operacionalizacion.

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES AUTORES
1. El encuadre y sus diferencias con el Bedoya Ricardo (2016). “Ojos
cuadro, latoma y el plano. bien abiertos. El lenguaje de las
Encuadre 2.Formatos dg Proyeccion. imagenes en movimiento”
3.El campo visual.
4.Estética y dindmica de los elementos de
Garcia (2003), encuadre.
menciona que la 1. Gran plano general.
capacidad que 2.Plano general.
presentan las 3.Plano de conjunto.
imé_gen_es Los planos 4.Plano entero.
audiovisuales y 5.Plano americano.
acusticas para 6. Plano medio.
Narrativa relatar una historia, 7.Primer plano.
A se debe a los 8.Gran primer plano.
Audiovisual

diversos elementos
que se vinculan con
otras imagenes,
acciones y sonidos
que configuran el
discurso
significativo de la
historia.

Los angulos de
Toma

1.La angulacién normal.

2.El angulo alto o picado.

3.El angulo bajo o contrapicado.
4.La angulacion intencionada.
5.La inclinacién del horizonte.

Los movimientos de
camara

1.Movimiento panordmico.

2.Uso de panoramicas.

3.Travelin.

4.Tipos de travelin.

5.Efectos expresivos derivados de la

velocidad del movimiento de la camara.

6.El zoom.
7.La cdmara inmovil.
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El Color

1.Matiz.

2.Calidez y frialdad.
3.Saturacioén y desaturacion.
4.Brillo.

5.Funciones del color.

6.El blanco y negro.

La escenografia

1.Interiores y exteriores.
2.Escenografias virtuales.

3.Funciones de la escenografia.

4.Estilo escenogréaficos.

El Sonido

1.Banda sonora.
2.Lavoz.

3.La musica.
4.Los ruidos.

5.El sonido en off.
7.El silencio.

Desarrollo de
Personajes

1.Aspecto fisico.
2.Aspecto Social.
3.Aspecto Psicoldgico.
4.Aspecto Dramatico.

Magdalena Mitchell (2017).
“El personaje heroico
femenino en César Rengifo”.
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Anexo 04: Ejecucion del Instrumento de observacion.

Personaje Principal: Yatora Yaguchi

5. Aspecto Fisico

Edad: 16 afios

Sexo: Hombre

Altura: 173 cm.

Color de pelo: Rubio plateado
Color de ojos: Ojos dorados
Color de piel: Blanco

Contextura: Delgado

6. Aspecto Social

Epoca: Japén Moderno
Nivel Social: Clase Media

Costumbres: Salir a beber con sus
amigos, estudiar y ser buen alumno.

Vestimenta: Mayormente se le ve con
uniforme y varios aros dorados, en
invierno utiliza abrigos y bufandas,
cuando no esta en uniforme usa
sudaderas y capuchas.

7. Aspecto Psicologico

Es alguien extrovertido, calmado y
trabajador, pero también es inseguro y
duro consigo mismo, comparandose
con otros al punto de sentirse superado
pOor sus emociones.

8. Aspecto Dramético

Se denota siempre su parte insegura,
tratando de complacer a los demas y
sin ninguna motivacioén en su vida,
hasta que queda impresionado por la
obra artistica de una compafiera, lo
que provoca que se sumerja en el
mundo del arte, teniendo como
objetivo ingresar a la universidad de
arte de Geidai, pero descubrira el gran
peso social que conlleva ser un artista,
lo cual tendré que superar con trabajo
y esfuerzo para poder cumplir sus
metas, logrando asi ingresar a la
universidad.
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Personaje Secundario: Ryuuji Madoka

1. Aspecto Fisico

Edad: 16 afios

Sexo: Hombre

Género: Transexual

Altura: 175 cm.

Color de pelo: Rubio

Color de ojos: Pdrpura oscuro
Color de piel: Blanco palido

Contextura: Esbelta

2. Aspecto Social

Epoca: Japon Moderno
Nivel Social: Clase Media

Costumbres: Salir de noche, salir en
citas con chicos, le gusta vestir de
sirvienta cuando realiza artes japones.

Vestimenta: Mayormente mezcla los
uniformes masculinos y femeninos
segln su preferencia, también utiliza
blusas, faldas, chaquetas.

3. Aspecto Psicolégico

Es alguien bulliciosa y confiada, actia
de manera cursi y extravagante, pero
subyace su ansiedad debido a los
problemas de su hogar.

4. Aspecto Dramatico

Sus padres desaprueban su identidad y
estilo de vida, solo encuentra consuela
en su abuela quien acepta tal y como
es, quiere estudiar artes japones
influenciada por su abuela, pero
durante el trascurso ella no presenta
interés en el arte sino en la moda
proponiéndose  a  seguir  sus
aspiraciones tal y como lo hace
Yatora.
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Personaje Secundario: Yotasuke Takahashi

1. Aspecto Fisico

Edad: 18 afios

Sexo: Hombre
Altura: 163 cm.
Color de pelo: Negro

Color de ojos: Azules verdosos
0SCuros

Color de piel: Blanco palido

Contextura: Delgado

2. Aspecto Social

Epoca: Japon Moderno
Nivel Social: Clase Media

Costumbres: Pintar y prefiere n salir
de casa.

Vestimenta: Utiliza camisas de
manga larga a cuadros amarilla con
jeans y un par de zapatillas.

3. Aspecto Psicolégico

Es reservado, timido, distante, franco,
tienen confianza en sus habilidades
artisticas y se enoja fécil.

4. Aspecto Dramético

Afirma que no tiene amigos, siendo
Yatora con el que més se relaciona, su
objetivo es ingresar a la universidad
de arte de Geidai el cual logra cumplir.
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Personaje Secundario: Maki Kuwana

1. Aspecto Fisico

Edad: 16 afios

Sexo: Mujer

Altura: 161 cm.

Color de pelo: Negro y marrén
Color de ojos: Rojos

Color de piel: Blanco pélido

Contextura: Esbelta

2. Aspecto Social

Epoca: Japon Moderno
Nivel Social: Clase Media

Costumbres: Suele comer cada vez
que tiene oportunidad, salir con sus
amigas y realizar arte.

Vestimenta: Utiliza su uniforme del
colegio el cual consiste en una camisa
blanca y corbata, una falda corta, con
medias negras y una chompa.

3. Aspecto Psicolégico

Es positiva, energética y un poco
excéntrica, presenta un complejo de
inferioridad hacia su hermana mayor,
lo cual provoca que sea muy
emocional, carece de confianza en si
misma en sus habilidades.

4. Aspecto Dramético

Siendo talentosa y trabajara, comparte
su alegria con los demas, siempre ha
exclamado que el arte es agotador,
siendo una de las personas que han
logrado sorprender e inspirar a Yatora
cuando se enfoca en sus pinturas, su
objetivo es ingresar a la universidad
de Geidai, el cual no logra con éxito,
proponiéndose a ingresar el préximo
afio.
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Personaje Secundario: Haruka Hashida

1. Aspecto Fisico

Edad: 17 afios

Sexo: Hombre

Altura: 182 cm.

Color de pelo: Negro

Color de ojos: Morados oscuros
Color de piel: Blanco palido

Contextura: Hombros anchos y
cintura delgada.

2. Aspecto Social

Epoca: Japon Moderno

Nivel Social: Clase Alta
Costumbres: Suele asistir en
ocasiones a galerias de arte, le gusta

vestir con una bata blanca al pintar.

Vestimenta: Utiliza jersey de cuello
alto y pantalones gris claro.

3. Aspecto Psicolégico

Es excéntrico, alegre y distante, le
gusta molestar e irritar a sus
compafieros.

4. Aspecto Dramético

Siempre oculta sus emociones con la
observacion y conocimientos
artisticos que pose, trata de mejora
siempre en sus pinturas siendo este su
objetivo.
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Personaje Secundario: Masako Saeki

1. Aspecto Fisico

Edad: Desconocida
Sexo: Mujer

Altura: 165 cm.
Color de pelo: Blanco

Color de ojos: Mantiene los ojos
cerrados

Color de piel: Blanco palido

Contextura: Esbelta

2. Aspecto Social

Epoca: Japon Moderno
Nivel Social: Clase Media

Costumbres: Siempre estar en el club
de arte.

Vestimenta: Utiliza jersey de cuello
alto de color rojo con mangas medinas
y unos pantalones de color claro con
zapatos negros.

3. Aspecto Psicologico

Es tranquila, alegrare y amigable.

4. Aspecto Dramético

Siempre trata de apoyar a sus
estudiantes, les ayuda a motivarse y
guiarles.
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Personaje Secundario: Mayu Ooba

1. Aspecto Fisico

Edad: Desconocida

Sexo: Mujer

Altura: 185 cm.

Color de pelo: Negro

Color de ojos: Negros
Color de piel: Blanco palido

Contextura: Robusta

2. Aspecto Social

Epoca: Japon Moderno
Nivel Social: Clase Alta

Costumbres: Siempre asesora a sus
alumnos sobre sus obras.

Vestimenta: Utiliza jersey de cuello
alto de color rojo con mangas medinas
y unos pantalones de color claro con
zapatos negros.

3. Aspecto Psicolégico

Es una  persona  excéntrica,
despreocupada, franca y ruidosa.

4. Aspecto Dramético

Es una maestra dedica que apoya a sus
estudiantes y su oficio, tiene la
peculiaridad de decir datos curiosos
sobre animales en momentos de
estrés.
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Personaje Terciario: Maru Mori

1. Aspecto Fisico

Edad: 18 afios

Sexo: Mujer

Altura: 147 cm.

Color de pelo: Negro

Color de ojos: Azules claros
Color de piel: Blanco pélido

Contextura: Esbelta

2. Aspecto Social

Epoca: Japén Moderno
Nivel Social: Clase Alta

Costumbres: Le gusta realizar
pinturas religiosas.

Vestimenta: Lleva su uniforme con
cuello, falda y cinta azules.

3. Aspecto Psicolégico

Es tranquila de buen caracter, amable,
tiene la filosofia de que no existe el
talento, solo la habilidad vy
experiencia.

4. Aspecto Dramético

Desea especializarse en la pintura 6leo
en la universidad después de
graduarse.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 1 Titulo del Capitulo: EI despertar de la alegria de Duracion 2 min. con 6 seg.
pintar

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 4:32 Fin 6:26
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia - — —
Recursos Expresivos Tecnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

1 Plano: Durante la clase de arte, | Esta escena

Se logra ver 4 encuadres que toman como | Yatora guarda sus | pertenece al

referencia el interés y discusion de dos | cigarrillosen el cajon de su | planteamiento de

personajes: carpeta, pero al retirarse e | la historia.

-Encuadre 1: Comienza con un plano general, | ir a su casa, se olvida de

el cual brinda la oportunidad de observar | ellos, lo que provoca que

mejor la ambientacion de la escena el cual | regrese al salon a

presenta el interés del personaje con el cuadro. | recogerlo, pero se topa en

-Encuadre 2: Se aplica un primer plano para | su ingreso, con un lienzo

apreciar el detalle la pintura, asi mismo | pintado por uno de los

también, para contemplar las acciones y

alumnos

de arte,
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Es estupenda?

expresiones corporales que presenta el
personaje principal con el secundario.
-Encuadre 3: Con un plano medio se aprecia la
interaccion de los personajes durante su
discusion.

-Encuadre 4: Se aplica un plano americano con
la intencidn de mostrar mas la ambientacion y

quienes interactuan en ella.

Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: para mostrar

la interaccidn entre los personajes y objetos.

Movimientos de Camara:
Es un cdmara inmovil el cual realiza diversos
poneos para capta las acciones que ocurren

dentro de cada encuadre.

Recursos expresivos estéticos

El color:
En los cuatro encuadres se aprecia una Matiz
de naranjas calidos para connotar el atardecer

en la escena mientras se aplica una

despertando en él un
interés abrumador por la
pintura, pero es
interrumpido  por  un
estudiante el cual se
identifica como Ayuka,
quien le recrimina por
intentar tocar el cuadro,
porque la pintura estaba
fresca e indica que el no
deberia estar en el salon de
arte, ya que solo pueden
ingresar a él, todos los que
pertenecen al club y si no
es el caso solo ingresar los
dias de clase, a su vez
deduce, que si él esta en el
aula en un horario que o
deberia estar, significa que

fue la persona que olvido
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iSabes a lo que me refiero? A la matricula universitaria.

desaturacion en los tonos para reforzar las

sombras en el ambiente y personajes.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa el cual recrea el aula de arte del
colegié del protagonista teniendo un estilo

estilizado.

El sonido:
Se aplica un sonido instrumental para
acompaniar la interaccion del personaje con el
cuadro, para resaltar el interés que este
presenta.
Se desarrollo un sonido sincronico el cual se

refleja entre los dialogo de los personajes.

los cigarrillos, los cuales
encontrd ella durante sus
actividades,

recriminandolo por fumar,
indicandole que si solo lo
hace para quedar bien con
sus amigos, lo deberia
dejar, esto provoca que
Yatora se sienta incomodo
y se moleste, lo cual genera
que discrimine a Ayuka,
que a pesar de ser hombre,
se viste como mujer y su
aficion al arte el cual es
costosa y no tiene futuro
como  profesion, este
altercado concluye con la
interrupcion de la maestra

de arte.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 2 Titulo del Capitulo: EI despertar de la alegria de | Duracion 56 seg.
pintar

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 12:37 Fin 13:33
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia - — —
Recursos Expresivos Tecnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

2 Plano: En la clase de arte Yatora | Esta escena

Se logra ver 4 encuadres en el cual se aprecia | tiene como tarea dibujar su | pertenece al

el despertar del interés hacia el arte:
-Encuadre 1: Con un gran plano general, el
cual brinda la oportunidad de observar mejor
la ambientacion de la escena y como el
personaje interactta dentro de su mundo.
-Encuadre 2: Se aplica un primer plano para
apreciar el detalle de la pintura que realiza, asi
mismo también, para contemplar las acciones

y expresiones corporales que presenta el

paisaje favorito, mientras
esta que lo elabora, poco a | la historia.
poca despierta su interés
con lo que estd plasmando y
se muestra como este recrea
en sus pensamientos las
de Shibuya,

percibiéndolo con

calles

tonalidades azules, tratando

planteamiento de
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personaje.
-Encuadre 3: Con un plano medio se aprecia
las breves acciones corporales e inquietudes

que el personaje presenta.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: para mostrar
la interaccidn entre los personajes y objetos.

- Se detecta un angulo contrapicado: para
apreciar como el personaje es flotando dentro
de sus pensamientos.

- Se aplico un angulo picado: para ofrecernos
una vista panordmica de una perspectiva

diferente, del dibujo que estéa realizando.

Movimientos de Camara:

Aplica efectos expresivos: para mostrar la
intencién realizada dentro se mundo de sus
pensamientos y de travelin de presentacion,
para mostrar los trazos y colores aplicados en
la pintura que recrea de sus pensamientos.

de capturar la atmosfera
tranquila y el silencio del
lugar mientras el sol
emerge en un nuevo dia,
donde por fin descubre las
fascinacion y gusto que

tiene hacia el arte.
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El color:

Se identifico que en el primer encuadre un
mundo sin  color en matices grises,
posteriormente en el siguiente encuadre los
matices se transforman en azules durante un
amanecer, cumpliendo con una funcion

informativa y expresiva.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea el aula de arte del
colegid y el paisaje de las calles de Shibuya,
recreado en los pensamientos del protagonista

teniendo un estilo estilizado.

El sonido:

Se aplica un sonido instrumental para
acompariar los pensamientos del personaje
cuando esta sumergido en su mundo y al
momento que esta realizando su pintura.

Se desarrollo un sonido sincronico el cual se

refleja en el dialogo que el mismo realiza.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 3 Titulo del Capitulo: El despertar de la alegria de | Duracién 1 min. con 3 seg.
pintar

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 17:22 Fin 18:25
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia - — ——
Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

3 Plano: En casa Yatora empieza a | Esta escena

Se logra ver 3 encuadres en el cual Yatora deja | estudiar para prepararse y | pertenece al

de estudiar para empezar a dibujar dejandose
llevar por instinto:

-Encuadre 1: Con un plano general, brinda la
oportunidad de observar el entorno donde este
se encuentra y que actividades realiza y como
interacta con estas.

-Encuadre 2: Se aplica un plano medio para

detectar las el comportamiento y la pasion que

postular a alguna

universidad, pero
instintivamente comienza a
de

curato, pero sin ser de su

dibujar  objetos su

agrado, hasta el momento
que contempla el paisaje de
las  viviendas

por su

planteamiento

de la historia.
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el protagonista esta sintiendo.
-Encuadre 3: Con un primer plano se aprecia
las breves acciones que realiza, enfocando el

encuadre en los objetos.

Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: para mostrar
la interaccion entre los personajes y los

objetos.

Movimientos de Camara:

Aplica efectos expresivos generados por el
movimiento de la cdmara, para mostrar como
interactua el personaje en el entorno en el cual
se encuentra, a su vez, utiliza travelin de
presentacion, para mostrar los trazos, objetos
y dibujos que este realiza.

Recursos expresvos estéteos |
El color:

Se aplica matices naranjas calidos para
informar al espectador que la escena se

ventana, realizando un solo
dialogo en toda la escena:
“Esto es una pérdida de
tiempo”

Es en aquel momento que
empieza a plasmar el
paisaje en su cuadernillo de
dibujo, despertando asi un
interés pasional por que

realiza.
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desarrolla en un atardecer, el cual se degrada a
un negro para generar ambiente en la escena y
tener un punto resaltante que destaque durante
la trama, en este caso la ventana de su

habitacion.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el cuarto del
protagonista y las viviendas que se observan

por su ventana, teniendo un estilo estilizado.

El sonido:

Se aplica un sonido instrumental para
acompariar las acciones que personaje realiza.
Se desarrollo un sonido sincronico el cual se
refleja en un solo dialogo que realiza en toda

la escena.

83



INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena |4 Titulo del Capitulo: No esta Bronceado Duracion 1 min. con 50
seg.
Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar
Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 5:25 Fin 7:15
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico
. Seciencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura
Encuadre .
Narrativa
4 Plano: Yatora decide unirse al | Esta escena
Se logra ver 3 encuadres en el cual se bosqueja | club de arte, ya que en el | pertenece al

un bodegon:

-Encuadre 1: Plano americano se puede
apreciar las actividades del protagonista con el
entono del club de arte.

-Encuadre 2: Se aplica un plano medio para
detectar las acciones que cada personaje
realiza.

-Encuadre 3: Con un primer plano se aprecia

las breves expresiones corporales de los

encuentra su vocacion e
interés en algo que de
verdad le gusta, tiene como
actividad bosquejar un
bodegbn  pero  queda
inconforme con lo que esta
realizando, se percata de la
concentracion de una de

sus compafieras y el

planteamiento

de la historia.
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personajes y los objetos con los que

interactdan.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: para mostrar
la interaccion entre los personajes y los
objetos.

- Se aprecia un angulo intencionado: con el fin
de captar la expresion de su compariero frente
a la tarea asignada.

Movimientos de Camara:

Aplica efectos expresivos generados por el
movimiento de la cémara, mostrando las
acciones 'y comportamientos de cada
personaje, utiliza travelin de presentacion,
para mostrar la interaccion con los objetos.
Recursosexpresivosestéioos |
El color:

Se aplica matices en tonalidades celestes,

azules y marrones, claros y frios para generar

excelente dibujo que ha
realizado, esta distraccion
lo aprecia la maestra
Masako quien le aconseja 'y
le ensefia algunos tips de
dibujo para que mejor su
composicién, indicandole
que esta realizando un buen
trabajo pero internamente
se menosprecia al
comparecer con su
compafiera, desean ser asi

de bueno.
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un ambiente tranquilo y confortable para el
desarrollo de sus actividades.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el salon de arte donde
el protagonista realiza sus actividades del club,

teniendo un estilo estilizado.

El sonido:

Con un sonido instrumental para acompafar
las acciones y a los dialogos de los personajes.
Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se
refleja en los didlogos del protagonista con la
maestra.

Se utiliza el ruido: que sirve como efecto para

indicar la expresion de una de sus compafieras.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena |5 Titulo del Capitulo: No esta Bronceado Duracion 48 seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 9:23 Fin 10:11
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia - — —
Recursos Expresivos Tecnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa

5 Plano: Yatora decide que si desea | Esta escena

Se logra ver 2 encuadres en el cual el | mejor debe practicar, | pertenece al

protagonista practica y disfruta hacer arte:

-Encuadre 1: Se aplica un plano medio para
detectar las acciones que el personaje realiza.
-Encuadre 2: Con un primer plano se aprecia
las breves expresiones corporales y los objetos

con los que interactla.

Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: muestra

interaccion y expresiones del personaje con

realizando las actividades
otorgadas por su maestra y
por si mismo, para ello,
asiste al club durante las
vacaciones de verano y
completa cada actividad
asignada, dando se cuenta
que estd mejorando y de lo
esta al

fascinado que

planteamiento

de la historia.
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los objetos

Movimientos de Camara:

Es un cdmara inmdvil, el cual realiza diversas
poneos para capta las acciones y expresiones
que realiza el personaje.

Aplica travelin de presentacidn, para mostrar

la interaccidon con los objetos.

El color:

Se aplica matices en tonalidades celestes,
azules calidos generar un ambiente
confortable durante un dia soleado, presenta

una armonia colores complementarios.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea el salon, las calles
de Shibuya y su dormitorio, teniendo un estilo

estilizado.

El sonido:

dibujar, observando su
entorno con mucho mas
detalle que antes y siendo

feliz con lo que realiza.
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Con un sonido instrumental acompafiar
algunas de las acciones y a los dialogos de los
personajes.

Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se
refleja en los dialogos del protagonista.

Se utiliza el ruido o sonido asincrénico: que
sirve como efecto para indicar que se
encuentra en el exterior, los autos y el caminar

de las personas.

89



INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 6 Titulo del Capitulo: No esta Bronceado Duracion 1 min. con 59
seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 16:41 Fin 18:40
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuiencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

6 Plano: Enel aulade arte, Yatorase | Esta escena

Se logra ver 3 encuadres, en el cual Yatora | siente triste porque no sabe | pertenece al

platica con Mori:

-Encuadre 1: Se aprecia un plano general para
percibir el entorno y las actividades que
realizan los personajes.

-Encuadre 2: Se aplica un plano medio para
detectar las la accion de ambos personajes.
-Encuadre 3: Con un primer plano se aprecia
las breves expresiones corporales y los objetos

con los que interactla.

cdmo comunicar a Sus
padres las carrera que ha
elegido sin que ellos lo
desaprueben, en aquel
momento Mori ingresa al
salon a recoger algunas
cosas Y percibe su tristeza,
es en aquel momento que

ella le pide un favor, el cual

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: mostrando la
interaccion 'y expresiones de los dos
personajes.

- Se identifica un &ngulo en picado: para
mostrar una vista panoramica del lugar donde

estar charlando y lo que estan realizando.

Movimientos de Camara:

Es un camara inmavil, realiza diversos poneos
para capta las acciones y expresiones de los
personajes.

Aplica travelin de presentacion, para mostrar
la interaccién con los objetos.

Recursos expresivos etéticos |
El color:

Presenta una armonia colores
complementarios, siendo el celeste calido el
mas predominante apreciado en el cielo a

través de las ventanas.

consistia en que ambos
intercambiarian sus dibujos
para tenerlo como un
recuerdo antes de su
graduacién, teniendo a la
vez una pléatica grata,
donde ella le hace saber
que su arte le gusta y
Yatora le confiesa que le
empez0 a gustar la pintura
el dia en que la conocid,
indicandole que le gusta su
arte, asi mismo ella alaga y
le hacer resaltar sus
cualidades, indicandole
que espera que sea exitoso
en todo lo que se proponga
hacer, lo cual anima mucho
a Yatora a enfrentar sus

emociones negativas y su
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La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el salon de arte,

teniendo un estilo estilizado.

El sonido:

Con un sonido instrumental acompafar las
acciones y a los didlogos de los personajes.
Se desarrollo un sonido sincronico el cual se
refleja en los didlogos del protagonista.

Se utiliza el ruido: que sirve como efecto sutil

para indicar un recuerdo del personaje.

inseguridad.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 7 Titulo del Capitulo: Debut de la muerte en el curso | Duracién 1 min. con 32
propedéutico Seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 3:07 Fin 4:39
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

ro. Seciencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa

7 Plano: En esta escena Yatora | Esta escena

Se logra ver 3 encuadres en el cual se realiza | asiste al instituto de arte de | pertenece al

un retrato de una escultura:

-Encuadre 1: Se aprecia un plano general para
percibir el entorno y la actividad que realiza el
protagonista.

-Encuadre 2: Se aplica un plano medio para
detectar las la accion de los personajes y
objetos.

-Encuadre 3: Con un primer plano se aprecia

las la interaccion con algunos objetos.

Tokyo para poder mejor en
la pintura y encontrar una
especialidad, pero a la vez,
saber en qué nivel actual se
encuentra y si es posible
ingrese  a la
Gedai

enfocada en las bellas artes,

que

universidad

como primera actividad

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: mostrando la
interaccion y expresiones de los personajes.

- Se identifica un angulo en picado: para
generar un efecto expresivo, para mostrar una
interaccion entre el protagonista y una

estudiante.

Movimientos de Camara:

Es un camara inmovil, realiza poneos en
diversas perspectivas para captar las acciones
y expresiones de los personajes.

Aplica travelin de presentacion, para mostrar

la interaccién con los objetos.

El color:

Presenta una armonia colores
complementarios, siendo el celeste con blanco
calido el mas predominante apreciado en él

taller.

La escenografia:

realiza un dibujo de busto a
carboncillo, durante el
proceso se apreciara como
comete fallasen el cuadroy
trata de arreglarlos, al final
se realiza una presentacion
de todos los cuadros de los
estudiantes, donde se
percata de sus erros y
percibe otras técnicas de
dibujo en las demas
pinturas, siendo una de

estas la que le llamo mucho

sorprendiéndolo.
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Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea un taller de arte,

teniendo un estilo estilizado.

El sonido:

Con un sonido instrumental acompanar las
acciones y a los dialogos de los personajes.
Se desarrollo un sonido sincronico el cual se
refleja en los didlogos de los personajes.

Se utiliza el ruido: que sirve como efecto sutil
para indicar el asombro proyectado hacia una

pintura en la escena.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 8 Titulo del Capitulo: Debut de la muerte en el curso | Duracion 36 seg.
propedéutico

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 14:03 Fin 14:39
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia - — —
Recursos Expresivos Tecnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa
8 Plano: Yatora visita la galeria de | Esta escena

1Yy ,
- HE 4 l
- ALA DE ExPOSlGloNE__7 :

Se logra ver 4 encuadres dentro de una galeria
de arte:

-Encuadre 1: Se aprecia un plano general para
percibir el entorno donde se encuentra el
protagonista.

-Encuadre 2: Se aplica un plano medio para
detectar la accion del protagonista.

-Encuadre 3: Con un primer plano se aprecia
la expresion facial y los detalles de la pintura.

-Encuadre 4: Se detecta un gran primer plano

arte para buscar inspiracion
y saber como otros artistas
aplican la composicion en
sus pinturas, durante su
travesia contempla varios
cuadros, pero no le llaman
la atencion, teniendo en
cuenta que los mas
importante de una obra de

arte es como te hace sentir,

pertenece al
planteamiento

de la historia.
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enfocado en el ojo cuando contemplan una
obra de arte.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: mostrando la
acciones y expresion del protagonista.

- Se identifica un angulo en picado: El cual
muestra una interaccién entre el protagonista

y a la pintura que observa.

Movimientos de Camara:

Es un camara inmovil, realiza poneos en
diversas perspectivas para captar las acciones
y expresiones del protagonista.

Aplica travelin de presentacion, para mostrar
la interaccidén con los objetos.

El color:

Presenta matices amarillas y calidas en toda su
atmosfera, centrando el brillo del color
amarillo alrededor de las pinturas para

hacerlas destacar y general una composicién

descubriendo que de todas
las pinturas que contemplo,
una de ellas le gusto
indicando que siempre se
ha sentido indiferente con
el arte, pero que estd

cambiando.
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armoniosa.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea un salon donde se
exhiben pinturas de arte, teniendo un estilo

estilizado.

El sonido:

Con un sonido instrumental de fondo sigue las
acciones 'y didlogos que realiza el
protagonista.

Se desarrollo un sonido sincronico el cual se
refleja en los didlogos del personaje.

Se utiliza el ruido: que sirve como efecto sutil
para indicar el asombro del protagonista

enfocado en una pintura.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 9 Titulo del Capitulo: Debut de la muerte en el curso | Duracion 1 min. con 10
propedéutico Seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 20:14 Fin 21:24
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa

9 Plano: Ha Yatora se le presenta un | Esta escena

Se logra ver 3 encuadres el cual toma como | obstaculo y es el no saber | pertenece al

referencia el bloqueo del protagonista al
realiza una pintura:

-Encuadre 1: Se aprecia un plano americano
para contemplar el entorno donde se
encuentra el personaje.

-Encuadre 2: Se aplica un plano medio para
detectar la accion del protagonista.
-Encuadre 3: Con un primer plano se aprecia

la expresion facial y los detalles de los

que componer en su lienzo,
a su vez siente temor e
inseguridad al percibir que
otras personas en su entorno
son mejores que él, pero
trata no derrumbarse e
intenta  pintar  teniendo
como referencia las obras

de otros artistas, indicando

planteamiento

de la historia.
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objetos.

Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: mostrando la

acciones y expresion del protagonista.

Movimientos de Camara:

Se utiliza una camara inmdvil, para realizar
poneos en diversas perspectivas captando el
comportamiento del protagonista.

Aplica travelin de presentacion, para mostrar

la interaccidn con los objetos.

El color:

Destaca el color celeste en el primer
encuadre, restando que se encuentra perdido
dentro de sus pensamientos, posteriormente
presenta una composicion armoniosa con
tonos calidos ambientando el taller donde se

encuentra.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por

que la imitacién no es mala
, pero a pesar de su intento,
no logra generar un impacto
en su obra, sin saber qué
cosa realizo mal, solo le
queda seguir intentando

hasta descubrirlo.
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un programa, el cual recrea el taller de arte
donde realiza su pasantia, teniendo un estilo

estilizado.

El sonido:

Con un sonido instrumental de fondo sigue las
acciones y dialogos que realiza el
protagonista.

Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se

refleja en los didlogos del personaje.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 10 Titulo del Capitulo: ;A donde vamos? Duracion 1 min. con 31
seg.
Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar
Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 6:38 Fin 8:09
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico
ro. Seciencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura
Encuadre :
Narrativa
10 Plano: Yatora y Kuwana salen a | Esta escena
Se logra ver 4 encuadres donde Yatora | almorzar, mientras tienen | pertenece al

interactta con Kuwana y la clase avanzada de
arte:

-Encuadre 1: Se contempla un plano mediano
para contemplar las acciones de los
personajes.

-Encuadre 2: Se aplica un plano general para
detectar el entono donde se encuentran los
personajes.

-Encuadre 3: Con un plano americano se

una grata conversacion,
comentan que el ambiente
donde se encuentra es muy
intimidante ya que todos los
estudiantes son veteranos
con formas extrafias de
realizar arte, pero segun
kuwana es otra forma de

expresion artistica, es este

planteamiento

de la historia.
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capta mejor el entorno donde los estudiantes
realizan sus pinturas.

-Encuadre 4: Con un primer plano se aprecia
la expresion facial y los detalles de los

objetos.

Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: mostrando la

acciones y expresiones de los personajes.

Movimientos de Camara:
Se utiliza una camara inmovil, para realizar
poneos en cada encuadre para capturar las
expresiones y acciones de los personajes.
Aplica travelin de presentacion, para mostrar
la interaccion con los objetos.
Recursosexpresivoseséticos |
El color:
Se perciben tonos calidos, compuesta con una
armonia de colores complementarios
generando un ambiente tranquilo en el

exterior e interior del taller.

comentario que hace mirar
de otra perspectiva a Yatora
ya que solo miraba el arte
de manera superficial, lo
que provoca que se centre 'y
se enfoque en la obra que
realizaria y no distraerse del
entorno donde se
encontraba, eliminando asi

su inseguridad.
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La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea una
hamburgueseria y el taller de arte avanzado,

teniendo un estilo estilizado.

El sonido:

Con un sonido instrumental sigue las acciones
y didlogos que realiza el protagonista.

Se desarrollo un sonido sincronico el cual se
refleja en los didlogos de los personajes.

Se utiliza el ruido: que sirve como efecto para
indicar que es verano mediante el sonido de
las cigarras, también se aplica en algunos
objetos como un spray o al triturar algunos

implementos.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 11 Titulo del Capitulo: ;A donde vamos? Duracion 1 min. con 38
seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 12:02 Fin 13:40
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuiencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

11 Plano: El desarrollo inicia | Esta escena

Se logra ver 4 encuadres que toman como | presentando el colegio del | pertenece al

referencia la angustia del protagonista:
-Encuadre 1: Comienza con un gran plano
general o panoramico para mostrar el lugar
donde se desarrollara la escena.

-Encuadre 2: Con un plano americano se
capta mejor el entorno del aula y quienes
participan en ella.

-Encuadre 3: Con un plano americano se

aprecia la interaccion y acciones de los

protagonista, donde se
encuentra decaido mientras
realiza  unos  bocetos,
mientras sus comparieras
dialogan sobre su futuro
después de graduarse, la
maestra Masako percibe
que algo le preocupa, asi
Yatora

que dialogan,

planteamiento

de la historia.
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personajes.
-Encuadre 4: Con un primer plano se aprecia
la expresion facial y los detalles de los

objetos.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: mostrando la
acciones y expresiones de los personajes.

- Se aplica un éangulo intencionado:
mostrando las actividades que realizan cada
uno de los personajes dentro del salon.

Movimientos de Camara:

Se utiliza una cdmara inmavil, el cual realiza
poneos en cada encuadre capturando las
acciones y expresiones de los personajes.
Aplica travelin de presentacion, para mostrar

la interaccién con los objetos.

El color:
Se aprecia matices naranjas calidos
simulando el atardecer.

expresa que segun sus
comparieros en el instituto
no aprendes hacer arte, si no
como realizar pinturas de
examen y es esta angustia lo
que le preocupa ya que no
sabe a qué aspirar, su
maestra le indica que las
pinturas siempre son unicas
para quien las realice y que
un examen es solo un punto
de partida, asi que le
recomienda que visite la
feria de arte Gedai para que
se calme y piense bien las

COsas.
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La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea el aula de arte del

colegio, el cual presenta un estilo estilizado.

El sonido:

Con un sonido instrumental acompafia el
dialogo del protagonista explicando su
angustia a su maestra.

Se desarrollo un sonido sincronico el cual se
refleja en los didlogos de los personajes.

Se utiliza el ruido: que sirve como efecto para
indicar que es verano mediante el sonido de

las cigarras.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 12 Titulo del Capitulo: ;A donde vamos? Duracion 1 min.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 18:30 Fin 19:30
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia - — .
Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre ;

Narrativa
12 Plano: En esta escena Yatora | Esta escena

Se aprecian 4 encuadres que toman como
referencia la realizacion de una pintura:
-Encuadre 1: Comienza con un gran plano
general o panoramica para mostrar el
ambiente donde se desarrollara la escena.
-Encuadre 2: Con un plano americano se
aprecia como interactla el personaje.
-Encuadre 3: Con un plano medio se aprecia
la accion del protagonista.

-Encuadre 4: Con un primer plano se aprecia

la expresion facial y los detalles de los

expresa que es una tonteria
pensar que todo lo que le
ensefian en el instituto es
para poder realizar bien una
pinturas de examen para
postular a la universidad,
indica que no sabe pintar
como Yotasuke o Kuwana
y Hashida, pero su pintura
es Unica, mientras ponga
todo

su esfuerzo vy

pertenece al
planteamiento

de la historia.
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objetos.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: mostrando la
accion y expresion del personaje.

- Se aplica un angulo contrapicado:
mostrando la determinacion del protagonista

al realizar la pintura.

Movimientos de Camara:

Se aplica cdmara inmovil: registra en diversos
paneos cada accion del protagonista.

Se utiliza movimientos de efectos expresivos:
para captar cada reaccion y expresion del
personaje.

Aplica travelin de presentacion: para mostrar
la interaccion con los objetos.

El color:

Presenta una armonia de  colores
complementarios, excepto en uno de los

encuadres, el cual de fondo presenta una gama

dedicacion en ella podra
salir adelante, deseando
que todos se arrodillaran
ante su pintura, esto
expresado mediante una
explosion de sus emociones
durante el desarrollo de su
obra de arte, cuyo resulto
final impresiono a la

profesora.
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de coles calidos y frios expresando la
emociones y determinacion del protagonista.

La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea el taller de arte del

instituto, presentando un estilo estilizado.

El sonido:

Con un sonido instrumental acompafa el
dialogo del protagonista mientras realiza su
obra de arte.

Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se
refleja en los didlogos del personaje.

Se utiliza el ruido: que sirve como efecto para
indicar el sonido y salpicadura de la pintura

con la brocha.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 13 Titulo del Capitulo: Incapaz, aunque sepa qué | Duracion 1 min. con 27
Hacer seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 8:03 Fin 9:30
Composicidn del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuiencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

13 Plano: Yatora a pesar de realizar | Esta escena

Se aprecian 4 encuadres que toman como | su pintura siente que algo le | pertenece al

referencia la incapacidad de realizar arte del
protagonista:

-Encuadre 1: Comienza con un plano general
mostrando la realizacion de unas pinturas.
-Encuadre 2: Con un plano americano se
aprecia como interactia el personaje con
quienes lo rodean.

-Encuadre 3: Con un plano medio se observa

las reacciones y acciones del protagonista.

falta, que esta incompleta,

que no alcanza a
impresionar como las otras
obras de sus comparieros,
recordando asi las pinturas
que le robaron su miranda
ya que segun las palabras
de Yotasuke, le faltaba

comprender la esencia del

planteamiento

de la historia.
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-Encuadre 4: Con un primer plano se aprecia
la expresion facial y los detalles de algunos

objetos.

Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: mostrando

las acciones y expresiones del personaje.

Movimientos de Camara:

Se aplica cdmara inmovil: para capturar en
diversos paneos cada accién y expresion del
protagonista.

Aplica travelin de presentacion: para mostrar
rapidamente algunos objetos con los que
trabaja.

El color:

La composicion de matices complementarios
es armoniosa, destacando las tonalidades
oscuras para resaltar una expresion con
respecto a alguna pintura, naranjas y azul
oscuro referido a algin recuerdo de su vida.

arte, por tal motivo busca
un nuevo enfoque para no

quedar estancado.
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La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea el taller de arte del

instituto, presentando un estilo estilizado.

El sonido:

Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se
refleja en el dialogo del personaje.

Se utiliza el ruido: que sirve como efecto para

indicar algunos recuerdos del protagonista.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 14 Titulo del Capitulo: Incapaz, aunque sepa qué | Duracién 1 min. con 23
Hacer seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 14:56 Fin 16:19
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

. Seciencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

14 Plano: Yatora mantiene el plan de | Esta escena
Se aprecian 3 encuadres que toman como | visitar a Mori en su | pertenece al
referencia el area de trabajo de Mori en la | universidad después de | planteamiento

S

IFE TN

Universidad de Musahino:

-Encuadre 1: Se utiliza un gran plano general
0 vista panoramico para mostrar el entorno en
el cual se encuentra el protagonista.
-Encuadre 2: Con un plano americano se
aprecia como actla el personaje frente a la
pintura de Mori.

-Encuadre 3: Con un primer plano se aprecia

algunos improvistos, al | de la historia.
ingresar a su estudio no la
encuentra  pero  puede
apreciar su nueva pintura,
quedando totalmente
impresionado, gracias a
esto puedo entender lo que

expresa su obra de arte,

114




la expresion facial y los detalles de algunos
objetos.

Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: mostrando
las acciones, expresiones del personaje y

algunos objetos.

Movimientos de Camara:

Se aplica cdmara inmovil: para registrar
diversos paneos del comportamiento del
personaje.

Aplica travelin de presentacidn: para mostrar
los objetos contemplados por el protagonista.

El color:

Los matices amarillos expresados en la
pintura es lo que resaltante méas de la escena,
posterior mente el ambiente presenta
tonalidades oscuras y un blanco brilloso para

resaltar la luz que ingresa por las ventanas.

La escenografia:

deduciendo que el mensaje
que se quiere transmitir
nunca cambia, sino su
forma de  expresion,
considerando que en sus
obras solo se preocupaba
por la composicién pero
ahora sabe que la
importante es el mensaje y
la forma en cémo se

expresa.
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Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea el estudio de Mori
dentro de la universidad Musahino con un

estilo estilizado.

El sonido:

Se aplico un sonido instrumental para indicar
el asombro que tiene, al ver el cuadro y al
recordar algunas palabras de Mori.

Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se
refleja en el dialogo del personaje.

Se utiliza el ruido: que sirve como efecto para
indicar el bullicio de las personas dentro de las

instalaciones universitarias.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 15 Titulo del Capitulo: Incapaz, aunque sepa qué | Duracién 1 min. con 14
Hacer seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 16: 50 Fin 18:04
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

. Seciencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

15 Plano: Después de regresar de | Esta escena

Se aprecian 4 encuadres que toman como | Musahino, Yatora sin ninguna | pertenece al

referencia la nueva vision abstracta de
Yatora:

-Encuadre 1: Se utiliza un gran plano general
0 vista panordmico para mostrar el colegio y
entorno en el cual se encuentra el
protagonista.

-Encuadre 2: Con un plano medio se aprecia

las acciones que realiza el protagonista al

realizar su pintura.

angustia y con determinacion,
se enfoca en crear su nueva
pieza artistica, teniendo como

concepto la palabra vinculo,

analiza las diversas
perspectivas en como
plasmarla, sin alterar su

mensaje, al final logra sentir
satisfaccion en lo que estd

realizando y quedar absorto con

planteamiento

de la historia.
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-Encuadre 3: Con un primer plano se aprecia
la expresion facial y los detalles de algunos
objetos.

-Encuadre 4: Se aprecia un plano entero
focalizado a espaldas del protagonista el cual
contempla un cuadro vacio al inicio y

concluye con uno terminado.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: mostrando
las acciones, expresiones del personaje y
algunos objetos.

- Se observo un angulo contrapicado:
mostrando de otra perspectiva la preparacion
y enfoque que realiza el protagonista.

Movimientos de Camara:

Se contempla efectos expresivos: para
resaltar su determinacion al momento de
realizar su pintura.

Se aplica camara inmovil: para registrar

diversos paneos del comportamiento del

su propia pintura.
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personaje.

Aplica travelin de presentacion: para mostrar
rapidamente algunos objetos con los que
interacciona.

El color:

Se contemplan matices naranjas calidos
indicando el atardecer, durante su sumersion
a sus pensamientos los tonos son azules frios,
simulando la noche y tonos entre amarillo y
rojo simulando chispas de una forja,
apreciando una armonia de colores

complementarios.

La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea el salon de artes

del colegio presentando un estilo estilizado.
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El sonido:

Se aplico un sonido instrumental mientras
realiza su pintura y acompafia los didlogos del
protagonista.

Se desarrollo un sonido sincréonico el cual se
refleja en el dialogo del personaje.

Se utiliza el ruido: el sonido de una katana, de
una forja al martillar el acero, de la soldadura,
son efectos que su utilizaron para resaltar su
determinacion en el momento que crea su

pieza de arte.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 16 Titulo del Capitulo: Grave colapso nervioso | Duracion 1 min.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte inicio de la serie animada Inicio 2:05 Fin 3:05
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia - . ——y
Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

16 Plano: Con  inseguridades vy | Esta escena

Se aprecian 3 encuadres los cuales enfocan la | menosprecidndose, celado | pertenece al

inseguridad del protagonista:

-Encuadre 1: Con un plano medio se aprecia
la accion que realiza el protagonista al realizar
un trazo con el pincel.

-Encuadre 2: Con un primer plano se aprecia
la expresion facial.

-Encuadre 3: Se aprecia un plano entero
focalizado a espaldas del protagonista frete a

un cuadro vacio.

a los que nacen siendo
prodigios y no realizan
ningun esfuerzo, Yatora se
derrumba en su habitacion,
ya que su Ultima obra es
una copia de la primera,
quedandose asi estancado
emocionalmente, pero

recuerda aquella

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma: experiencia y motivacion
- Se aprecian un &ngulo normal: mostrando las | que tenia cuando realizo la

acciones y expresiones del personaje. primera pintura, de tal

Movimientos de Camara: modo que, reflexiona, se
Se contempla efectos expresivos: para resaltar | avergiienza y se da cuenta

su determinacion, al momento que se muestra | que es muy engreido, que

los recuerdos del protagonista. no es un prodigio, que la
Se aplica camara inmovil: se registrar | Unica manera de mejorar es
diversos paneos del comportamiento del | esforzandose.

personaje.
Recursos expresvos etéteos |
El color:

Se contemplan matices azules frios dentro de
su habitacién, ademas nos indica que es de

noche, se percibe una desaturacién en los

tonos apreciados en los recueros del

protagonista.

La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por

un programa, el cual recrea en la habitacion
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de Yatora, con un estilo estilizado.

El sonido:

Se aplico un sonido instrumental,
acompafiando los didlogos del protagonista.
Se desarrollo un sonido sincrdnico el cual se
refiere al dialogo del personaje.

Se utiliza el ruido: como efecto para indicar

cada recuerdo.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 17 Titulo del Capitulo: Grave colapso nervioso | Duracion 56 seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 11:00 Fin 11:56
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia - —— —
Recursos Expresivos Tecnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa
17 Plano: En esta escena se muestra el | Esta escena

Se aprecian 4 encuadres enfocados en el
progreso del protagonista:

-Encuadre 1. Comienza con un plano
americano, mostrando al protagonista
cargando todas sus obras de arte.

-Encuadre 2: Con un plano medio se aprecia
las acciones de los personajes.

-Encuadre 3: Se aprecia un primer plano las
expresiones faciales de los personajes.
-Encuadre 4. Con un gran primer plano se

proyecta la determinacién plasmada en el

esfuerzo y dedicacion que

Yatora realizo en sus
cuadros durante las
vacaciones, Su maestra

queda sorprendida de su
progreso y lo felicita, le
indica que al utilizar y
experimentar con nuevos
utensilios le ayudo a
encontrar nuevas formas de

expresion artistica para sus

pertenece al
planteamiento

de la historia.
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rostro de los personajes.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: mostrando
las acciones y expresiones del personaje.

- Se observo un angulo en picado: mostrando

el ambiento donde interactdan los personajes.

Movimientos de Camara:

Se aplica camara inmovil: el cual registra
diversos paneos donde se observan las
expresiones y acciones de los personajes.
Recursos expresivos estéticos |
El color:

Se aprecia una armonia de coles
complementarios, resaltando las tonalidades
grises y oscuras de la pintura mostrada en la

escena.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea el taller del
instituto de arte, con un estilo estilizado.

composiciones, Ooba
contenta le comenta que
solo queda un mes y medio
para el examen y que esté
preparado, mostrando una
determinacion en los 0jos

de ambos personajes.
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El sonido:
Se aplico un sonido instrumental,
acompafiando a los didlogos de los
personajes.
Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se

refiere a los didlogos de los personajes.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 18 Titulo del Capitulo: Grave colapso nervioso | Duracion 2 min. con 1 seg.
Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar
Trama Parte final de la serie animada Inicio 19:05 Fin 21:06
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico
Nro. Secuencia - — —
Recursos Expresivos Tecnicos Descripcion de la escena Estructura
Encuadre :
Narrativa
18 Plano: Yatora tomar un descanso | Esta escena

Se aprecian 3 encuadres enfocados en el
dialogo de Yatora y Kuwana:

-Encuadre 1: Se puede apreciar un gran plano
generar 0 panordmico para identificar el
entorno donde estan dialogando.

-Encuadre 2: Con un plano medio se aprecia
el comportamiento de los personajes.
-Encuadre 3: Se aprecia un primer plano las

expresiones faciales de los personajes.

Angulos de Toma:

del taller, en su salida se
topa con Kuwana, ambos se
ven y se

juntan para

dialogar un  momento,
durante su conversacion
Kuwana le indica que una
chica durante los examenes
fue

hospitalizada  por

insomnio y  desorden

alimenticio, que seguro fue

pertenece al
planteamiento

de la historia.
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- Se aprecian un angulo normal: donde se
puede observas las interacciones de los
personajes.

- Se aplico un angulo en picado: mostrando
de una perspectiva diferente el entorno donde

se encuentran dialogando.

Movimientos de Camara:

Cémara inmovil: el cual capta diversos
paneos donde se observan las expresiones y
acciones de los personajes.

El color:

Se aprecia una armonia de coles
complementarios calido entre matices
celestes y amarillos, reflejando un dia

soleado.

La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea las unas escaleras

del instituto de arte el cual presenta un estilo

por mucho esfuerzo, indica
que es la peor amiga ya que
vio a su amiga sufriendo y
solo se preocupG por su
propia  salud  mental,
indirectamente le comenta
si no le afectado los
comentarios negativos de
alguien  cuando  estd
pintando o si esa persona
que te molesta ya no
estuviera en tu vida para
disfrutar mejor la pintura,
Yatora al escucha esto le
responde, que no es su
culpa, que en las épocas de
examen uno se encuentra
siempre solo, debe ser
fuerte para poder afrontar la
situacién y que siempre ha
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estilizado.

El sonido:
Se aplico un sonido instrumental,
acompafiando a los didlogos de los
personajes.
Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se

refiere a los didlogos.

pensado que sus pinturas
son unicas que expresan
mas profundidad de vision
y calidez, asique no deberia
afectarle lo que otros
piensen ya que sus obras

son increibles.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 19 Titulo del Capitulo: EI primer examen | Duracion 1 min. con 55
comienza seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 5:15 Fin 7:10
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

ro. Seciencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa

19 Plano: Ooba cita a Yatora a una | Esta escena

Se aprecian 3 encuadres enfocados en el | breve asesoria donde le | pertenece al

dialogo de Yatora y Ooba:

-Encuadre 1: Se puede apreciar un gran plano
generar o panoramico el cual se muestra el
entorno donde estan dialogando los
personajes.

-Encuadre 2: Con un plano medio se aprecia
las acciones que realizan los personajes.
-Encuadre 3: Con un primer plano se captan

las expresiones faciales de los personajes.

comenta que es una persona
muy diligente, pero ser
diligente solo ayuda en la
educacion obligatoria, que

ser dedicado es bueno, pero

tratar de superar las
debilidades ayudara a
asegurar el éxito, por

altimo, le comenta que lo

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: donde se
puede observas las interacciones 'y
expresiones de los personajes.

- Se aplico un &ngulo en picado: mostrando el
entorno donde estan entablando una
conversacion.

- Se aplico un angulo contrapicado: para
contemplar las expediciones focalizadas en
una perspectiva diferente.

Movimientos de Camara:
Céamara inmovil: el cual registra diversos
paneos para captar las expresiones y
comportamientos de los personajes.
Recursosexpresivos eséticos |
El color:
Los matices son calidos y frios, aplicando una

armonia entre sus coles complementarios.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por

que le hace falta es ser méas
egocéntrico y disfrutar lo
que haces, con estas Ultimas
palabras se retira pensando
en como expresar los
aspectos ya indicados por

Su maestra.
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un programa, el cual recrea un aula de
reuniones del instituto de arte el cual presenta

un estilo estilizado.

El sonido:
Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se

refiere a los didlogos.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 20 Titulo del Capitulo: EI primer examen | Duracion 4 min. con 4 seg.
comienza

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 10:45 Fin 14:49
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

. Seciencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

20 Plano: Koi espera a Yatora para ir | Esta escena
Se aprecian 3 encuadres enfocados en el | a cenar a algun | pertenece al
dialogo de Yatora y Koigakubo: establecimiento, Koi le | planteamiento
-Encuadre 1: Se puede apreciar un gran plano | confiesa  que  decidi6 | de la historia.
generar o panoramico el cual se muestra el | estudiar reposteria

entorno del restaurante donde los personajes
estan dialogando.

-Encuadre 2: Con un plano medio se aprecia la
interaccion que realizan los personajes.
-Encuadre 3: Con un primer plano se captan

las expresiones corporales.

profesionalmente, ya que al
verlo estudiar algo que le
gustaba le motivo a seguir
el mismo camino, lo ven
como

una persona

increible, Yatora le indica

133



Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: donde se
registra las acciones y expresiones de los
personajes.

- Se percibe un angulo picado: para mostrar
desde otra vista el entorno del local.

- Se aplico un éangulo contrapicado: para
focalizar y resalta las expresiones de los

personajes.

Movimientos de Camara:

Cémara inmovil: captura cada encuadre donde
se aprecia el comportamiento y las
expresiones de cada personaje.

Recusos expresivosestéticos |
El color:

Son matices amarillos y rojos calidos que
generan u ambiente confortable dentro del

restaurante.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por

que no es increible, que
estd estresado, que al
realizar arte le esta dando
miedo, que cada vez que
siente que avanza algo
nuevo surge y lo retrasa,
teme que sus obras sean
rechazadas, Koi le comenta
que todo se debe a su
inseguridad, que el miedo
que siente sera superado
por las habilidades de
comunicacion que pose,
que sea su arma y no lo
utilice para ocultar sus
sentimiento, estas palabras
motivaron a Yatora para

seguir adelante.
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un programa, el cual recrea un restaurante,

teniendo un estilo estilizado.

El sonido:

Se aplica un sonido instrumental que
acompana a los didlogos de los personajes.

Se desarrollo un sonido sincrénico el cual se
refiere a los didlogos.

Se utiliza el ruido: como un efecto para indicar

un recuerdo.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 21 Titulo del Capitulo: ElI primer examen | Duracion 20 seg.
comienza

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 15:10 Fin 15:30
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa

21 Plano: Yatora enfocado y | Esta escena

Se aprecian 3 encuadres donde se muestra la | centrado empieza a plasmar | pertenece al

interaccion del protagonista al realizar su
pintura:

-Encuadre 1: Se puede apreciar un plano
general en el cual se muestra como el
protagonista flota y se relaciona con su
creacion.

-Encuadre 2: Con un plano medio se aprecia
la satisfaccion del personaje al concluir su

pintura.

su obra, analizando el tema | planteamiento

y absorbiéndolo, con el fin | de la historia.
de realizar una pintura que

amen con el corazon.
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-Encuadre 3: Con un primer plano se captan
las expresiones corporales y de los objetos.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: donde se
registra las acciones y expresiones del
protagonista.

- Se percibe un angulo picado: para mostrar
desde otra perspectiva con el protagonista se

relaciona con su obra mientras flota en el aire.

Movimientos de Camara:

Céamara inmovil: registra cada paneo donde
se aprecia el comportamiento y la expresion
del protagonista.

El color:

Son matices célidos y frios que presenta una
armoniosa  combinacion  de  colores
complementarios, se aprecia tonalidades

verdes y celestes dentro de la escena.

La escenografia:
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Es una escenografia virtual desarrollada por
un programa, el cual recrea el taller de arte

del instituto, presentando un estilo estilizado.

El sonido:

Se aplica un sonido instrumental que
acomparia a los dialogos de los personajes.
Se desarrollo un sonido sincronico el cual se
refiere a los didlogos.

Se utiliza el ruido: para sefialar como el
personaje se sumerge y se divierte al crear

una pintura.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 22 Titulo del Capitulo: Cerebros al limite Duracion 1 min. con 27
seg.
Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar
Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 1:47 Fin 3:14
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico
. Seciencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura
Encuadre .
Narrativa
22 Plano: Yatora estd realizando la | Esta escena
Se aprecian 3 encuadres donde se muestra el | primera fase del examen de | pertenece al

desarrollo del examen de admision de Geidai:
-Encuadre 1: Se puede apreciar un gran plano
general o panoramico para visualizar el aula
donde se realiza el examen.

-Encuadre 2: Con un plano medio se aprecia
el comportamiento del protagonista.
-Encuadre 3: Con un primer plano se captan

las expresiones corporales y algunos objetos.

admision, cuyo tema es
realizar un autorretrato,
durante el proceso se

inquieta ya que analiza la
complejidad que presenta
autorretratarse ya que es
sencillo dibujar tu aspecto,

pero debe ser artistico e

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: registrando
las acciones ye expresiones del protagonista.
- Se percibe un angulo picado: para mostrar
desde otra perspectiva el entono donde se
encuentra el protagonista.

Movimientos de Camara:

Céamara inmdvil: capta cada expresion y
accion realizada en diversos paneos.

Efectos expresivos: para resaltar el enfoque

gue muestra al analizar sobre el retrato.

El color:

Presenta  matices calidos 'y  frios
complementarios entre ellos, posteriormente
se aprecia una tonalidad oscura resaltado el
enfoque mental que realiza el protagonista.

La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por

un programa, el cual recrea el aula de la

indica que la evaluacion es
como se ven ellos mismos
al dibujarse, también se
angustia por el tiempo que
tiene para realizar su obra,
porque si no se decide
rapido terminara el examen
y fracasara, para concluir
expresa que tiene que
dibujar algo que le guste,

ser simple y llamativo para

los jueces.
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universidad donde realizan el examen,

presentando un estilo estilizado.

El sonido:

Se aplica un sonido instrumental que
acomparia el dialogo del protagonista.

Se desarrollo un sonido sincronico reflejado

en el dialogo.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 23 Titulo del Capitulo: Cerebros al limite Duracion 1 min. con 38
seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 13:48 Fin 15:26
Composicidn del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuiencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

23 Plano: Ooba  comienza la | Esta escena
Se aprecian 3 encuadres mostrando la | asesoria  citando  a | pertenece al
interaccion del protagonista con su maestra: Yatora, preguntandoles | planteamiento
-Encuadre 1: Comienza con un gran plano | como le fue en el | de lahistoria.

general o panoramico para mostrar el ambiente
donde se encuentra el protagonista.
-Encuadre 2: Con un plano medio se aprecia el
comportamiento de los personajes.
-Encuadre 3: Con un primer plano se captan las

expresiones corporales y algunos objetos.

examen, a lo que el
responde que esta bien,
ha

lo que

que siente que

aplicado todo
aprendido en clases pero
cree no

que podra
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Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: el cual registra
cada paneo donde se aprecian las acciones y

expresiones d ellos personajes.

Movimientos de Camara:

Cémara inmavil: registra en cada encuadre el
comportamiento y la interaccion de los
personajes.
Recuscsexpresivosestiticos |
El color:

Presenta  una  armonia  de  colores
complementarios entre célidos y frios,

destacando las tonalidades azules de las paredes.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el aula de asesoria del
instituto de arte con un estilo estilizado.

mantener el mismo ritmo
e intensidad, expresando
que ha empezado a
realizar arte mucho mas
tarde que otras personas,
a lo que Ooba Ile
responde que su progreso
es notable y que sus
preocupaciones radican
en las diversas cosas en
las cuales debe mejorar
pero no sabe por dénde
empezar, concluyendo
que la salida de campo de

mafana lo disfrutara.
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El sonido:

Se aplica un sonido instrumental que acompana
el dialogo de los personajes.

Se desarrollo un sonido sincronico reflejado en

el dialogo.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 24 Titulo del Capitulo: Cerebros al limite Duracion 1 min. con 51
seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 18:32 Fin 20:23
Composicidn del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la Estructura

Encuadre .

escena Narrativa

24 Plano: Ooba  deja como | Esta escena

Se aprecian 3 encuadres donde realizan una | actividad pintar lo que | pertenece al

revision grupal de sus cuadros:

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
mostrar un panorama amplio del entorno donde
estan los personajes.

-Encuadre 2: Con un plano medio capta algunas
expresiones grupales y acciones.

-Encuadre 3: Con un primer plano se aprecia
las expresiones de cada personaje y algunos

objetos.

mas les gusto del museo,
al realizar una revision
grupal,
sorprendentemente
todas las pinturas se
parecen debido a la
paradoja de la eleccion,
ya que cuando hay

muchas opciones se

planteamiento de

la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: capturando en
cada encuadre la expresion y accioén de los
personajes.

-Se combina angulos picados y contrapicados:
mostrando las expresiones faciales de cada

personaje en una vista diferente.

Movimientos de Camara:

Céamara inmovil: registra en diversos paneos las
interacciones que presenta los estudiantes.
Travelin de presentacion: para mostrar la

interaccion con los objetos.

El color:

Se aprecia una tonalidad de azules en la pared
del taller, ademéas resaltan los matices
expresados en las pinturas de cada estudiante

con colores complementarios fusionados.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un

hace dificil escoger solo
una, pero de todas las
pinturas hay dos con
puntos de vista
diferente, en la primera
se aprecia a las personas
contemplado el arte y en
la segunda destacaba la
iluminacion dentro del
museo, Ooba expresa
que no es necesario trata
de ser diferente o copiar
a otros, sino buscar
perspectivas diferentes,
este procedimiento
ayudara mucho a
evaluar su trabajo,
concluye indicando le
avisen cuando tengan

los resultados del primer
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programa, el cual recrea el taller de arte del

instituto con un estilo estilizado.

El sonido:

Se aplica un sonido instrumental que acompafa
el dialogo de los personajes.

Se desarrollo un sonido sincrénico reflejado en

el dialogo.

examen y los que
aprobaron tendran que
seguir viniendo para
realizar ~ asignaciones

para la prueba final.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 25 Titulo del Capitulo: Cuchillo errante Duracion 1 min. con 32
seg.
Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar
Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 2:22 Fin 3:54
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico
. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la Estructura
Encuadre .
escena Narrativa
25 Plano: Yatora a pesar de | Esta escena
Se identifica 4 encuadres, en el cual se | realizar buenas pinturas, | pertenece al

contempla el dialogo de dos personajes:
-Encuadre 1: Se utiliza el plano general el
entorno donde los personajes interactian.
-Encuadre 2: Con un plano medio capta algunas
expresiones y acciones de los personajes.
-Encuadre 3: Con un primer plano se detalla las
expresiones faciales.

-Encuadre 4: Con un gran primer plano se

contempla las funciones de los objetos.

aun tiene
preocupaciones, siendo
el color lo que le

angustia, ya que en otras

pinturas coloridas
presentan una gran
gama de formas
estilizada, la maestra

Ooba, le indica que el

planteamiento de

la historia.
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Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: Se capta cada

expresion y accion de los personajes.

Movimientos de Camara:

Céamara inmovil: en cada encuadre registra las
interacciones de los personajes.

Travelin de presentacion: para mostrar la
interaccion con los objetos.

Recurscs expresivosestéticos |
El color:

Se aprecia una tonalidad de grises en la pared
del aula de asesoria, ademas resaltan los
matices de diversos colores complementarios,

pintados por un pincel.

La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el aula de asesoria del

instituto, con un estilo estilizado.

color presenta varias
caracteristicas,

combinaciones,

distribuciones, textura y
todos los factores que
pueden modificar el
color y para aplicarlo
correctamente solo se
necesita perfeccionar la
sensibilidad del color,
ya que el color no se
aplica automaticamente,
solo el artista sabra qué
color le funcionan mejor
ya que si exagera la obra
quedara confusa, Yatora
concluye indicando que

no se ha dedicado a la

149



El sonido: aplicacion  del color
Se desarrollo un sonido sincrénico reflejado en | como es debido.
el dialogo.

El ruido sirve para indicar una idea, que refleja

el tema que estan dialogando.

S 1 :J‘
ionelantes, si uLs demasiadositrucos’

150



INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 26 Titulo del Capitulo: Cuchillo errante Duracion 1 min. con 38
seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 9:25 Fin 11:05
Composicidn del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

26 Plano: Yatora se encuentra | Esta escena

Se identifica 4 encuadres, en el cual se | preocupado por Ayuka | pertenece al

contempla el dialogo que tienen los personajes
por medio del celular:

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
mostrar el entorno donde se encuentra cada
personaje.

-Encuadre 2: Con un plano americano capta
gran parte del entorno y la posicion de los
personajes.

-Encuadre 3: Con un plano medio se registra

ya que se enterd que
abandono el examen de
admision 'y no se ha
comunicado con nadie
del instituto de arte, asi
decide Illamarlo para
saber si todo se encuentra
Ayuka

frustrado le responde y le

en orden,

planteamiento

de la historia.
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algunas expresiones y acciones de los
personajes.
-Encuadre 4: Con un primer plano se detalla las

expresiones faciales.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: Que registra las
expresion y accion de los personajes.

-Se aprecia un angulo contrapicado: El cual
capta desde otra perspectiva la angustia del

protagonista.

Movimientos de Camara:

Camara inmovil: En cada paneo se registra cada
uno de los encuadres identificados
anteriormente.

El color:

Se aprecia matices con tonalidad azules oscuros
que refleja la noche y matices amarillas que
indican el interior de un establecimiento,

presenta una  armonia  de colore

indica que es una persona
sensata, correcta,
dedicado, que trata de
ayudar a los demas, sin
embargo no seria capas
de sacrificarse por otros,
concluyendo asi la
llamada dejando
impactado al
protagonista.
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complementarios.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea los bares club y la calle
donde se encuentran los  personajes,

presentando un estilo estilizado.

El sonido:
Se desarrollo un sonido sincronico reflejado en
el dialogo.
El ruido que se utilizo es el sonido de los autos
en las calles, para indicar en qué lugar se

encuentra el personaje.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 27 Titulo del Capitulo: Cuchillo errante Duracion 1 min. con 18
seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 20:42 Fin 22:00
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa

27 Plano: Yatora se comunica con | Esta escena

Se identifica 3 encuadres, en los cuales | Ayuka para reencontrase | pertenece al

interacttan los persones:

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
mostrar el ambiente donde se retnen los
personajes.

-Encuadre 2: Con un plano medio se registra la
interaccion que tienen los personajes.
-Encuadre 3: Con un primer plano se detalla las

expresiones faciales.

y poder ayudarla, ya que
se encuentra
emocionalmente

destruida por los
problemas familiares que
afectan su vida, Ayuka
quiere saber si Yatora

esta dispuesto a ayudarla

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: Que registra las
expresion y accion de los personajes.

-Se aprecia un angulo picado: El cual capta
desde otra perspectiva el entorno donde se
encuentran.

-Se detecta una angulacién intencionada:
Enfoca desde otra perspectiva para obtener
nuevos efectos expresivos en los encuadres.

- Se aprecia una inclinacion hacia el horizonte:
Mostrando un efecto al entorno desde otro

angulo.

Movimientos de Camara:

Camara inmovil: Registra cada ambientacion,
expresion y accion realizada por los personajes.
Efectos expresivos: Registra detalladamente
cada encuadre para general elementos notables
en la escena.

El color:

0 solo bien a darle
palabras de consuelo e
intenta sofocarle, pero al
final se asombra de su
determinacion y deciden
realizar un pequefio viaje

en el tren.
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Se aprecia matices con tonalidad azules oscuros
que refleja la noche presentando una armonia

de colore complementarios.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea la estacion del tren
donde se encuentran los  personajes,

presentando un estilo estilizado.

El sonido:
Se desarrollo un sonido sincrénico reflejado en
el dialogo.
El ruido que se utilizo es el sonido del tren en
una estacién, para indicar en qué lugar se

encuentran los personajes.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 28 Titulo del Capitulo: Nuestro color azul Duracion 1 min. con 29
seg.
Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar
Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 6:35 Fin 8:04
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico
Nro. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura
Encuadre :
Narrativa
28 Plano: Yatora decide ir de viaje | Esta escena
Se identifica 3 encuadres, en la habitacion | con Ayuka al mar de | pertenece al

donde descansan los personajes:

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
mostrar el lugar donde se encuentran los
personajes y como interactuan.

-Encuadre 2: Con un plano medio se registra la
expresiones y acciones de los personajes.
-Encuadre 3: Con un primer plano se detalla las

expresiones faciales.

Odawara, para poder

ayudarla con sus
problemas, al llegar al
lugar siendo ya muy tare,
deciden hospedarse en
un hotel, en la habitacion
ya acostados, tienen una

pequefia charla, Yatora

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: Se registra
cada expresion y accion de los personajes.

-Se aprecia un angulo picado: El cual registra
desde otra perspectiva como los personajes

interaccionan.

Movimientos de Camara:

Cémara inmovil: Registra el entorno donde se
encuentra los personajes, sus acciones y
expresiones.

Efectos expresivos: Registra detalladamente la
interaccion que tienen los personajes con el
mar.
Recuscsexpresivosestéticos |
El color:

Se aprecia matices azules frios que refleja la
noche 'y amarillas cuando amanece,
presentando una armonia de  colore

complementarios.

La escenografia:

pregunta que problemas
le afligen, a lo que ella
responde que sus padres
votaran todas sus cosas,
pero que seguro es
normal que pase,
cortando la conversacion
con un: Tengo suefio.
Dejando impactado a
Yatora sin saber que
responderle.
Posteriormente tiene un
suefio donde ambos se
sumergen en el mar y
culla presion hace que se

levante bruscamente.
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Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea la habitacion del
hospedaje frente al mar en Odawara,

presentando un estilo estilizado.

El sonido:
Se desarrollo un sonido sincrénico reflejado en
el dialogo.
El ruido que se utilizo es el sonido de las olas
que hace referencia al mar, y el sonido del agua

cuando un objeto se sumerge.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 29 Titulo del Capitulo: Nuestro color azul Duracion 1 min. con 31
seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 9:30 Fin 11:00
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia - —— —
Recursos Expresivos Tecnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa

29 Plano: Ayuka, mientras | Esta escena

Se identifica 3 encuadres, en la habitacion | contempla el mar, le | pertenece al

donde estan hospedados:

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
mostrar en entorno donde se encuentra los
personajes y la interaccién que realizan.
-Encuadre 2: Con un plano medio se registra la
expresiones y acciones.

-Encuadre 3: Con un primer plano se detalla las

expresiones faciales.

pregunta a Yatora i
tienen sus herramientas
de dibujo, a lo que el
responde  que  solo
guedan 3 horas para estar
en la habitacion y que
saldria a pintar el mar, al

observarlo recuerda un

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma:
- Se aprecian un angulo normal: Se registra en
cada encuadre la interaccion que tienen los

personajes.

Movimientos de Camara:

Cémara inmdvil: Registra en diversos paneos,
el entorno donde se encuentra los personajes, a
su vez, las acciones y expresiones que realizan.

El color:

Se aprecia matices amarillos en las paredes del
cuarto y unas tonalidades celestes brillosas que
refleja la luz a través de la ventana, prestando

una armonia de colore complementarios.

La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea la habitacién de un

hospedaje, teniendo un estilo estilizado.

comentario  que le
preocupaba, por tal
motivo, le pregunta cual
es el significado de que
aun no tiene planeado
morir, a lo que responde,
que durante la secundaria
le comento a una amiga
que queria morir, pero
ella respondi6 diciendo:
desnidate primero vy
luego decide.

A Yatora le resulta
gracioso y vergonzoso,
pero Ayuka le indica
que, si aun te importa
como la gente te ve, no

deberias morir, por tal
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El sonido:
Se desarrollo un sonido sincronico reflejado en
el dialogo.
El ruido sirve como un efecto para indicar un
recuerdo, también se aplico el sonido del viento

para indicar las frisas que atraviesan la ventana.

motivo no planea morir
aun, concluye diciendo
que deberia dibujarse
desnudo ya que asi
descubrird méas de el
mismo, que solo dibujar

el mar.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 30 Titulo del Capitulo: Nuestro color azul Duracion 1 min. con 55
seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 20:14 Fin 22:09
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa

30 Plano: Durante su bafio Yatora | Esta escena
Se identifica 3 encuadres, los cuales registran | se  percata que Ssu | pertenece al
los sucesos que perjudican al protagonista: urticaria estd | planteamiento

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
mostrar las locaciones y el entorno donde se
encuentra el personaje.
-Encuadre 2: Con un plano medio se registra la
expresiones y acciones.
-Encuadre 3: Con un primer plano se detalla las

expresiones faciales y algunos objetos.

empeorando debido al
estrés, pero lo Unico que
le interesa se seguir
pintando ya que solo
3 dia

concluir con el examen

quedan para

de admision, al salir de

de la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: Se registra los
sucesos que atravieso el personaje captando
cada expresion y accion.

- Se aprecia un angulo picado y contrapicado:
El cual capta la angustia de las personas que
subes las escaleras cagando sus herramientas de

pintura.

Movimientos de Camara:

Cémara inmdvil: Registra en diversos paneos,
el entorno, los lugares, objetos, acciones y
expresiones del protagonista.

Efectos expresivos: Desplaza la cdmara para
registrar elementos expresivos y de movimiento
cuando sube las escaleras.
Recursosexpresivos estétioos |
El color:

Se aprecia matices grises en las paredes y una
armonia de colores calidos y frios
complementarios.

su casa, su madre le
desea suerte, ya en la
universidad se dirige al
aula donde realizara el
examen pero el ascensor
se encuentra malogralo
lo que provoca que los
postulantes utilicen las
escaleras hasta el octavo
piso  cargando  sus
instrumentos de pintura,
pero durante el
transcurso el
agotamiento y estrés le
afectan, generando
malestar y dolor en sus
ojos, concluyendo asi la

escena.
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La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el bafio y hall de la
vivienda del protagonista, el edificio, escaleras,
exteriores e interiores de la universidad de

Geidai, presentando un estilo estilizado.

El sonido:

Se aplica un sonido instrumental el cual
acompanfia a los dialogos del protagonista.

Se desarrollo un sonido sincronico reflejado en
el dialogo.

El ruido sirve como un efecto para indicar los
golpes que realizan las maletas en las escaleras,
también se aplico un efecto de ruido para

indicar un malestar que afecta al protagonista.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 31 Titulo del Capitulo: EI segundo examen | Duracién 2 min. con 02
comienza seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 6:45 Fin 8:38
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

Nro. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre :

Narrativa

31 Plano: Gracias a la ayuda de | Esta escena

Se identifica 3 encuadres, los cuales registran el | Kuwana y  Yotasuke, | pertenece al

agotamiento del protagonista durante el
examen:

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
mostrar el entorno donde se encuentra el
personaje y las actividades que realizaran.
-Encuadre 2: Con un plano medio se registra la
expresiones y acciones.

-Encuadre 3: Con un primer plano se detalla las

expresiones faciales, algunas partes del cuerpo

Yatora llega a tiempo al
aula para el examen pero
aun sin sigue con el
molestar y dolor en sus
ojos, el tema de este
examen es retratar el
cuerpo de una modelo,
para lo cual comienza a
pensar

que  plasmar

planteamiento

de la historia.
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y algunos objetos.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: El cual registra
el lugar, actividades y expresiones del
protagonista durante el examen.

- Se aprecia un angulo picado: EIl cual recrea el
recuerdo con Ayuka cuando se pintaron

desnudos.

Movimientos de Camara:

Cémara inmovil: En diversos paneos se captura
parte del entorno y la interaccion del
protagonista.

Aplica travelin de presentacion: para mostrar
algunos objetos que visualiza el protagonista.

El color:

Se identifica matices grises en las paredes, una
tonalidad blanca brillosa que hace referencia a
la luz y wuna armonia de tonalidades

complementarias frias y calidas.

teniendo como tema la
desnudes, recuerda las
palabras de su maestra
las cuales fueron: que al
observar un  cuerpo
desnudo y permitir que
otro lo vea es aceptable
ya que eso significa que
te has aceptado tal y
COMO eres.

Yatora comienza a
pensar e indica que el
primer examen con el
autorretrato queria saber
como se ven ellos
mismos y en esta
oportunidad, lo que
quieren saber son sus
valores, su visién y que

filosofia presentan.
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La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el aula donde realizan
el examen de la universidad de Geidali,

presentando un estilo estilizado.

El sonido:
Se desarrollo un sonido sincrénico reflejado en
el dialogo.
El ruido sirve como un efecto para indicar un

recuerdo del protagonista.

Pero el pensar vy
concentrarse en el tema
le provoca un dolor
fuerte de cabeza
provocando que se quede
dormido algunas horas.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 32 Titulo del Capitulo: EI segundo examen | Duracién 2 min. con 07
comienza seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 15:35 Fin 17:42
Composicidn del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

32 Plano: Yatora en su segundo dia | Esta escena

Se identifica 3 encuadres, enfocados en el | del examen, en mejores | pertenece al

segundo dia del examen:

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
mostrar el entorno y la interaccién del
protagonista.

-Encuadre 2: Con un plano medio se registra la
expresiones y acciones.

-Encuadre 3: Con un primer plano se detalla las
expresiones faciales, partes del cuerpo y la

interaccion con algunos objetos.

de

avanzar lo mas pronto

condiciones trata
posible ya que el retraso
que tuvo el primer dia
debido a su malestar
retraso Su avance, se
concreta en su tema el
cual es la desnudes es

igual a su estado natural,

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: Registra cada
interaccion 'y expresion que realiza el
protagonista al pintar su lienzo.

- Se aprecia un angulo picado: El presenta el
entorno donde se encuentra el protagonista.

Movimientos de Camara:

Cémara inmovil: Registra en diversos paneos el
entorno, acciones y expresiones que realiza el
protagonista al retratar a la modelo.

Aplica travelin de presentacion: para mostrar la

integracion con algunos objetos.

El color:

Se identifica matices grises en las paredes, unas
tonalidades azules y amarillas en la pintura que
realiza, presentando una  composicion

armoniosa.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un

recordado lo que plasmo
en su primer examen,
para luego ir plasmado su
la pintura analizando que
tipo de pintura 'y
acabados ayudaria a
definir bien la silueta y
mensaje que  quiere
transmitir sin perder el

tema propuesto.
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programa, el cual recrea el aula donde realizan
el examen de la universidad de Geidai, el cual

presenta un estilo estilizado.

El sonido:

Se identificado un sonido instrumental el cual
acomparia a los dialogos.

Se desarrollo un sonido sincrénico reflejado en

el dialogo.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 33 Titulo del Capitulo: EI segundo examen | Duracién 1 min. con 30
comienza seg.
Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar
Trama Parte final de la serie animada Inicio 20:30 Fin 22:00
Discurso Narrativo Filmico
Nro. Secuencia ——y
Descripcion de la escena Estructura
Encuadre .
Narrativa
33 Plano: Después  del receso | Esta escena
Se identifica 3 encuadres, enfocados en la | Yatora regresa a | pertenece al

continuacion del segundo dia del examen:
-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
presentar el lugar y las actividades que realiza
el protagonista.

-Encuadre 2: Con un plano medio se registra la
expresiones y acciones.

-Encuadre 3: Con un primer plano se detalla las
expresiones faciales y la interaccion con los

objetos.

continuar con el examen,
pero en esta oportunidad
se percatd de su
alrededor, viendo desde
otro angulo lo que captan
Sus 0j0s, ya que su estado
de comprension estaba
fijado solo en retratar a la

modelo, es por este

planteamiento

de la historia.
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Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: En cada
encuadre registras el entorno y la interaccién
del protagonista al pintar su lienzo.

- Se aprecia un angulo picado: El cual presenta
a la modelo y a los postulantes que la estan

retratando.

Movimientos de Camara:

Camara inmovil: Registra en diversas tomas
como el personaje interactta con los objetos y
entorno para desarrollar el retrato.

Aplica travelin de presentacion: para mostrar la

integracion con algunos objetos.

El color:

Se aprecia matices grises en las paredes, una
totalidad blanca que se presenta en su
pensamiento y una armonia de colores
complementarios en cada cuadro de los

postulantes.

motivo, que decide
realizar una pintura que
se llamativa y no algo

mediocre.
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La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el aula donde realizan
el examen de la universidad de Geidai, el cual

presenta un estilo estilizado.

El sonido:

Se identificado un sonido instrumental el cual
acomparia a los dialogos.

Se desarrollo un sonido sincronico reflejado en
el dialogo.

Se idéntica el ruido de cada material que utiliza
para pintar, como los pinceles y el liquido del

aguarras.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 34 Titulo del Capitulo: Cuando empecé a tefiirme | Duracién 1 min. con 37
de color seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte inicial de la serie animada Inicio 8:37 Fin 9:54
Composicidn del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

34 Plano: En las dltimas horas del | Esta escena
Se identifica 3 encuadres, enfocados en el tercer | examen, Yatora sigue | pertenece al
y ultimo dia del examen: esforzandose, ya que | planteamiento
-Encuadre 1: Se utiliza el plano general de | sabe 1o que quiere | de la historia.

manera significativa el entorno donde esta el
personaje.
-Encuadre 2: Con un plano medio se registra
como el personaje contempla su pintura al
concluirla.
-Encuadre 3: Con un primer plano se detalla las

expresiones faciales y la interaccion con cada

trasmitir en su pintura,
siempre ha pensado que
ha sido una persona
insegura y sin confianza
en lo que ha realizado,
pero se da cuenta que ha

tenido més confianza en
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hes
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herramienta de pintura.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: Registras el
entorno y la expresion e interaccion del
protagonista con sus instrumentos de pintura.

- Se aprecia un angulo picado y contrapicado:
El cual presenta en perspectivas diferentes a la
modelo y al protagonista con su entorno para

generar puntos de interés.

Movimientos de Camara:

Camara inmovil: Se captura en cada encuadre
las diversas expresiones que realiza el
protagonista y la interaccion con sus materiales
de pintura.

Aplica travelin de presentacion: para mostrar la

integracion con algunos objetos.

Recursos expresivos estéticos

El color:
Se puede apreciar que hay una diversidad de

matices complementarios expresado en cada

su arte, indicado que el
trabajo duro y las
estrategias que a
utilizado son sus armas y
no obstaculos,
concluyendo la escena
con la presentacion final

de su pintura.
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encuadro de los postulantes, se identifica
tonalidades azules en a paredes y una tonalidad
blanca que se fija fondo en los pensamientos del

protagonista.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el aula donde realizan
el examen de la universidad de Geidai, teniendo

un estilo estilizado.

El sonido:

Se identificado un sonido instrumental el cual
acompana a los dialogos.

Se desarrollo un sonido sincronico reflejado en
el dialogo.

Se idéntica el ruido como un efecto para indicar
las acciones que realiza al pintar, el sonido del
lapiz trazando, del pincel al pital y mesclar con

los colores.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 35 Titulo del Capitulo: Cuando empecé a tefiirme | Duracién 1 min. con 02
de color seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte intermedia de la serie animada | Inicio 12:16 Fin 13:18
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

35 Plano: Mientras se encuentra | Esta escena

Se identifica 5 encuadres, enfocados en el club | ordenando y limpiando | pertenece al

de arte del colegio:

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
identificar a todas las personas que participan
en la escena.

-Encuadre 2: Se utilizado el plano americano
para mostrar la posicion e interaccion de los
personajes.

-Encuadre 3: Se aplica un plano entero para

contemplar la figura completa del personaje y

el salén de arte, la
profesora Masako
pregunta a Yatora con le
fue en su examen, a lo
que este responde que no
tienen ningun
arrepentimiento,  pero
tiene mucho en que

pensar, dejando

planteamiento

de la historia.
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su entorno.

-Encuadre 4: Con un plano medio se registra las
acciones y expresiones de los personajes.
-Encuadre 5: Con un primer plano se detalla las

expresiones faciales.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: El cual registra
las actividades dentro del club y las expresiones
de cada estudiante.

- Se aprecia un angulo picado: El cual visualiza
desde una toma éarea toda el aula y las
actividades que realiza cada uno de los

personajes.

Movimientos de Camara:

Cémara inmovil: Se registra en diversos paneos
las actividades e interacciones que realizan los
personajes.

El color:

Resalta los matices celestes del cielo que se

impactados a sus

comparieros que
escuchan la
conversacion, su

profesora piensa que esta
siendo modesto  pero
Yatora le indica que es
verdad ya que se dio
cuenta que durante el
examen pudo haber
hecho las cosa mejor,
cometido errores, pudo
haber buscado otras
forma de realizar la
pintura pese a que tubo
inconvenientes el primer
dia del examen, pero aun
asi lo que importa es lo
que realizo en ese

momento, aliviando asi a
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aprecia por las ventanas, presenta tonalidades

calidas y frias complementarias en el entorno.

La escenografia:
Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el club de arte del

protagonista, teniendo un estilo estilizado.

El sonido:
Se identificado un sonido instrumental el cual
acompafia a los didlogos y acciones de los
personajes.
Se desarrollo un sonido sincrénico reflejado en
el dialogo.
Se aplica el ruido para indicar el sonido que

realiza las escobas al limpiar el salén.

su maestra al escuchar
sus palabras, Yatora
concluye indicando que
no tiene arrepentimiento
pero sin embargo esta
insatisfecho.
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INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

Escena 36 Titulo del Capitulo: Cuando empecé a tefiirme | Duracién 2 min. con 02
de color seg.

Sinopsis | Se contara lo que sucede en la escena a analizar

Trama Parte final de la serie animada Inicio 20:52 Fin 22:18
Composicion del encuadre filmico Discurso Narrativo Filmico

. Secuencia Recursos Expresivos Técnicos Descripcion de la escena Estructura

Encuadre .

Narrativa

36 Plano: Ha Yatora se le indica | Esta escena

Se identifica 5 encuadres, enfocados en el club | recrear su ultima pintura | pertenece al

de arte del colegio:

-Encuadre 1: Se utiliza el plano general para
mostrar los alrededores y entorno del colegio,
también para visualizar como contempla la
pintura el personaje.

-Encuadre 2: Se utilizado el plano americano
para apreciar la figura y accion de cada
personaje.

-Encuadre 3: Se aplica un plano entero para

que presento en el
examen, para ello se
encuentra  realizandola
en el club de arte donde
dialoga brevemente con
su  maestra Masako,
quien le felicita por su
pintura, pero son

interrumpidos por su

planteamiento

de la historia.
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contemplar la figura completa del personaje y
su entorno.

-Encuadre 4: Con un plano medio se registra la
interaccion de los personajes.

-Encuadre 5: Con un primer plano se detalla las

expresiones faciales.

Angulos de Toma:

- Se aprecian un angulo normal: Registra cada
actividad y reaccion de los personajes.

- Se aprecia un angulo picado: El cual visualiza
a los personajes dentro del salén de arte y
finaliza presentando como wuno de los

personajes contempla la pintura.

Movimientos de Camara:

Cémara inmovil: En diversos paneos se registra
cada encuadre, las interacciones de los
personajes.

El color:

Resalta los matices celestes del cielo que se

tutor quien le indica que
recoja su certificado
antes de su partida, en su
salida con el tutor, no se
percata de Mori quien
visita el club de arte,
guedando asombrada por
la preciosa pintura que
esta frente a ella,
concluyendo asi la

escena.
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aprecia por las ventanas, las tonalidades de las
hojas rosadas del &rbol de sakura indicando que
es otofio, presenta tonalidades célidas y frias

complementarias en el entorno del salon.

La escenografia:

Es una escenografia virtual desarrollada por un
programa, el cual recrea el exterior y club de
arte del colegio del protagonista, teniendo un

estilo estilizado.

El sonido:

Se identificado un sonido instrumental en el
altimo minuto, que acompafa a los dialogos y
sirve como introduccidn a una cancion.

Se desarrollo un sonido sincrénico reflejado en
el dialogo.

Se aplica el ruido para indicar el sonido que

realizan al caminar por los pasillos del colegio.
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Anexo 05: Triangulacién de datos.

CATEGORIA | SUBCATEGORIAS CODIGOS TRIANGULACION DE CONTENIDOS
En la mayoria de las guias de observacion los encuadres sirven
como limites de cada toma, ya que registran el campo visual
1. El encuadre y sus dentro del cuadro, capturando la disposicion de los objetos,
diferencias con el cuadro, la | personajes 'y  decoraciones percibidos de manera
tomay el plano. y tridimensional y bidimensional. Mantienen asimismo una
Encuadre 2.Formatos de Proyeccion. . . .y
3.E1 campo visual. composicion armoniosa en formato panoramico rectangular_;lla
4 Estética y dindmica de los que describen la puesta en escena de manera global. También
elementos de encuadre. se identifica un encuadre fijo en gran parte de la animacion,
teniendo como finalidad registrar acciones minimas y resaltar
a utileria.

_ En las guias de observaciones se identifico que los encuadres
Narrativa presentan diversos planos. Tenemos un gran plano general el
audiovisual 1. Gran plano general. cual no se aplica constantemente si no es para apreciar el lugar

2.Plano general. de un determinado sitio con una mayor extension, con el fin de
3.Plano de conjunto. reconocer en qué zona se encuentran los personajes, se observo
Los planos 4.Plano entero. el uso del plano general de formar recurrente, mostrando como

5.Plano americano.
6. Plano medio.
7.Primer plano.
8.Gran primer plano.

los personajes interactian con su entorno y entre ellos, se
utilizo el plano entero solo para contemplar la figura completa
de los personajes, con el fin de realizar una presentacion
completa de su aspecto apreciado en el tltimo capitulo, el uso
del plano americano fue mas constante, teniendo como
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finalidad registrar la disposicion de los objetos y personajes
con el entorno, la utilizacion del el plano medio y primer plano
fue constante en toda la animacion, convirtiéndose en los
planos mas resaltantes ya que registraban cada
comportamiento, accion, emociones, expresion, interaccion de
los personajes y objetos, por ultimo el gran primer plano se
aplico para registrar las expresiones faciales detalladamente.

Los angulos de Toma

1.La angulacién normal.

2.El dngulo alto o picado.

3.El angulo bajo o
contrapicado.

4.La angulacion intencionada.
5.La inclinacién del horizonte.

En la mayoria de las guias de observacion la angulacion normal
se aprecia contantemente, con la finalidad de registrar de
manera objetiva cada acontecimiento de la trama,
combinandolo con el uso del &ngulo picado y contrapicado,
teniendo como resultado una perspectiva diferente que muestra
diversos aspectos emocionales de los personajes y su entorno,
el uso de la angulacién intencionada e inclinada fue minima ya
que tiene como fin generar un efecto visual resaltante durante
el desenlace de la historia.
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Los movimientos de

1.Movimiento panoramico.
2.Uso de panoramicas.
3.Travelin.

4.Tipos de travelin.
5.Efectos expresivos

Se reconocio en las guias de observacion que la cdmara era
inmovil, con la finalidad de registrar la disposicion e
interaccion de todos los elementos que presenta la animacion,
apreciados en el campo visual delimitado por el encuadre, a su
vez se utiliza un travelin de presentacion, mostrando como
interactuaban los personajes con los objetos, por ejemplo: las

camara derivados de la velocidad del | pinturas, utensilios de arte, los cuadros, entre otros.
movimiento de la camara. Concluyendo con los efectos expresivos en las tomas, que
6.El zoom. profundizaban las preocupaciones y emociones del
7.La camara inmovil. .
protagonista frente al desenlace de la trama generando escenas
desatacadas.
Se reconoci6 que en todas las guias de observacion los colores
y su variaciones ayudaron a identificar en qué tiempo se
desarrollaba la historia o remarcar un acotamiento que le
1.Matiz. ocurria al protagonista, por ejemplo: los matices naranjas,
2.Calidez y frialdad. amarillos, rojos, azules ayudaron a definir si la trama se
El Color 3.Saturacion y desaturacion. desarrolla durante la mafiana, tarde o anochecer, la tonalidad

4 Brillo.
5.Funciones del color.
6.El blanco y negro.

blanca y negra para indicarnos cuando el protagonista se
sumergia en sus pensamientos durante un acontecimiento
relevante, para concluir se contemplo una armonia de colores
complementarios entre frios y calidos expresados en las
pinturas, ambientes, objetos y los personajes.
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La escenografia

1.Interiores y exteriores.

2.Escenografias virtuales.

3.Funciones de la
escenografia.

4.Estilo escenograficos.
5.La direccion artistica.

En las guias de observacion se reconoci6 que las escenografias
son virtuales, ya que son creadas por aun aplicativo enfocado
en la animacion bidimensional y tridimensional, orientados a
visualizar o recrear un entorno donde se desarrolle la historia,
presentando un estilo realista ya que esta apegado a la realidad,
por ejemplo: los ambientes expuestos eran el colegio, club de
arte, instituto de arte, la universidad de Geidai, calles,
negociaos y los alrededores, todos estos sitios pertenecientes a
la ciudad de Tokio.

El Sonido

1.Banda sonora.
2.Lavoz.

3.La musica.

4.Los ruidos.

5.El sonido en off.
6.Sonifo sincronico y
asincronico.

7.El silencio.

En la mayoria de las guias de observacion, se reconocio que la
banda sonora o instrumental se manifiesta cada vez que se
profundizaba en un argumento de la trama, seguidamente
continuaba el sonido sincrénico reflejado en los dialogos de los
personajes.

También se aprecid los ruidos de diversos objetos o insectos
siendo un sonido en off, el cual funciona como efecto, para
indicarnos alguna accion, periodo o lugar donde interactla
cada personaje, por ejemplo: el ruido de los instrumentos de
pintura como las brochas, liquidos, entre otras, indica que tipo
de acciones realizan, el ruido de las cigarras las cuales son muy
frecuentes escucharlas en verano en Japdén indicando el
periodo, el ruido de los autos para referenciar la movilidad que
hay en las calles indican el lugar, entre otras, las cuales se
escuchan fuera del campo visual delimitados por el encuadre.

Desarrollo de

1.Aspecto fisico.

En las gruias de observacion de cada personaje, presentan
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Personajes

2.Aspecto Social.
3.Aspecto Psicologico.
4.Aspecto Dramaticos.

aspectos diferentes los acules los hacen a Unico y resaltantes
para el desarrollo de la historia.

En sus aspectos fisicos nos da a entender como se ven cada uno
de ellos, conocer su altura, color de ojos, de pelo, si son
delgados o gordos y la edad de cada uno de ellos.

En el aspecto social reconocemos de donde proceden, de qué
lugar y época son originarios, las costumbres de cada uno de
ellos, su forma de vestir y en qué nivel social se encuentra.

En los aspectos psicoldgicos se identifica su personalidad,
enfocado en su sentimiento, conducta, pensamiento de cada
personaje incluyendo sus debilidades y como estas repercuten
en sus vidas.

Para finalizar el aspecto dramatico ayudara a identificar sus
motivaciones, talentos o metas de cada uno de ellos, si lo
logran cumplir al final de la animacion y si superan sus
debilidades.
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Anexo 06: Validacion de expertos para el instrumento de observacion.

1. VALIDACION DEL INSTRUMENTO 01
1.1. Instrumento de Validacion No Experimental por Juicio de expertos
1. NOMBRE DEL JUEZ Diego Alonso Baca Caceres
PROFESION Comunicacion Social
ESPECIALIDAD Audiovisuales
2. GRADO ACADEMICO Magister en Ciencias Sociales con Mencion en Gestion

del Patrimonio Cultural

EXPERIENCIA PROFESIONAL
(ANOS)

Docencia universitaria (7 afios)

CARGO

Docente del curso de Investigacion | / Investigacion |1

TITULO DE LA INVESTIGACION:

ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

3. DATOS DEL TESISTA
31 NOMBRES Y APELLIDOS Acufia Sanchez Arnold Omar
3.2 PROGRAMA DE POSTGRADO Pregrado
4. INSTRUMENTO EVALUADO Ficha de

Observacion

GENERAL

Analizar la narrativa audiovisual del anime Blue

5. OBJETIVOS DEL INSTRUMENTO

Period de Netflix

ESPECIFICOS

1. Reconocer las cualidades del encuadre en la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.

2. ldentificar las caracteristicas del tipo de plano
de la narrativa audiovisual del anime Blue
Period.

3. Describir los angulos de toma de la narrativa
audiovisual del anime Blue Period.

4. Examinar los movimientos de cdmara de la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.

5. Exponer la paleta de color presente en la
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INVESTIGACION

6. Detallar la escenografia en la narrativa

audiovisual del anime Blue Period.

narrativa audiovisual del anime Blue Period.

7. Identificar la banda sonora presente en la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.
8. Explicar el desarrollo de personajes en la

narrativa audiovisual del anime Blue Period.

DESACUERDO, SI
SUGERENCIAS.

A continuacion, se le presentan los indicadores en forma de preguntas o propuestas para que
Ud. los evallie marcando con un aspa (x) en “A” si estd de ACUERDO o en “D” si esta en
ESTA EN DESACUERDO POR FAVOR ESPECIFIQUE SUS

No DETALLE DE LOS ITEMS DEL INSTRUMENTO
Produccién Audiovisual Animada
o T A ) D( )
Identificacién de los encuadres SUGERENCIAS
2 |- Alx ) D( )
Tipos de planos SUGERENCIAS
o - Alx ) D( )
Tipos de angulos SUGERENCIAS
N ] Ax ) D ( )
04 Movimientos de camara SUGERENCIAS
- . A(x ) D ( )
05 Armonia cromatica SUGERENCIAS
) AXx ) D ( )
06 Escenografias SUGERENCIAS
. A ) D ( )
07 | Sonidos SUGERENCIAS
o8 | AKX ) D( )
Desarrollo de personajes SUGERENCIAS
PROMEDIO OBTENIDO: AKX ) D ):
(

6. COMENTARIOS GENERALES
Ninguno
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SISTEMA DE GESTION DE LA CALIDAD -
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SENOR DE SIPAN go: uss
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INVESTIGACION Hoja:
7. OBSERVACIONES
Ninguno
Juez Experto
Colegiatura N° 675 — Colegi6 de Periodistas
2. Ficha de validacion segun AIKEN
2.1. Datos generales
. Nombre del
Apellidos y Cargo o . Autor del
A instrumento

nombres del Institucion - Instrumento

. de evaluacion

informante donde labora

Se trata de documentos Sin cargo a precisar Ficha de
Observacion Acufia Sanchez
Arnold Omar

Titulo de la Investigacion:

Analisis De La Narrativa Audiovisual Del Anime Blue Period De Netflix

2.2. Aspectos de validacién de cada item
Estimado Diego Alonso Baca Caceres complete la siguiente tabla después de haber
observado y
evaluado el instrumento adjunto. Escriba (A) acuerdo o (D) desacuerdo en la segunda
columna. Asimismo, si tiene alguna opcién o propuesta de modificacion, escriba en la
columna correspondiente.

ITEMS ACUERDO O DESACUERDO MODIFICACION Y OPINION
A Ninguna

Identificacion de
los encuadres

A Ninguna
Tipos de planos
A Ninguna
Tipos de angulos
Movimientos de A Ninguna
camara
A Ninguna

Armonia cromatica
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; A Ninguna
Escenografias
. A Ninguna
Sonidos
Desarrollo de A Ninguna
personajes

2.3. Opinién de aplicabilidad del instrumento certificado de validez de contenido del

instrumento
Subcategoria/ltems | cjaridad Contexto | Con [ pominio del
gruencia | constructo
Encuadre Si No Si No Si No Si No
1 | Identificacion de los X X X X
encuadres
Recursos S N Si No Si No Si No
expresivos i 0
técnicos
1 | Tipos de planos X X X X
2 | Tipos de angulos X X X X
3 | Movimiento de Camara | X X X X
Recursos Si No Si No Si No Si No
expresivos
estéticos
1 | Elcolor X X X X
2 | Escenografia X X X X
3 | Lossonidos X X X X
Desarrollo de Si No Si No Si No Si No
personajes
1 | Aspecto fisico X X X X
2 | Aspecto social X X X X
3 | Aspecto Psicoldgico X X X X
4 | Aspecto Dramatico X X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
El instrumento presenta la suficiencia adecuada para su aprobacion
Opinién de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable después de corregir () No

aplicable () Apellidos y nombres del juez validador: Diego Alonso Baca Céaceres
Especialidad: Ciencias de la Comunicacion con especializacion en Audiovisuales
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1. VALIDACION DEL INSTRUMENTO 02

1.1. Instrumento de Validacion No Experimental por Juicio de expertos

1. NOMBRE DEL JUEZ

Rafael Sanchez Saldafia

PROFESION Ingeniero Industrial — Realizador Audiovisual.
ESPECIALIDAD Audiovisuales

2. GRADO ACADEMICO Magister en Administracion de Negocios.
EXPERIENCIA PROFESIONAL Docencia universitaria (23 afios)
(ANOS)
CARGO Docente del curso de Arte Digital.

i TITULO DE LA INVESTIGACION:
ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

3. DATOS DEL TESISTA

3.1 NOMBRES Y APELLIDOS Acufia Sanchez Arnold Omar
3.2 PROGRAMA DE POSTGRADO Pregrado
4. INSTRUMENTO EVALUADO Ficha de

Observacion

5. OBJETIVOS DEL INSTRUMENTO

GENERAL
Analizar la narrativa audiovisual del anime Blue

Period de Netflix

ESPECIFICOS

9. Reconocer las cualidades del encuadre en la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.

10. Identificar las caracteristicas del tipo de plano
de la narrativa audiovisual del anime Blue
Period.

11. Describir los angulos de toma de la narrativa
audiovisual del anime Blue Period.

12. Examinar los movimientos de camara de la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.

13. Exponer la paleta de color presente en la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.

14. Detallar la escenografia en la narrativa
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INVESTIGACION

audiovisual del anime Blue Period.

15. Identificar la banda sonora presente en la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.
16. Explicar el desarrollo de personajes en la

narrativa audiovisual del anime Blue Period.

DESACUERDO, SI
SUGERENCIAS.

A continuacion, se le presentan los indicadores en forma de preguntas o propuestas para que
Ud. los evalue marcando con un aspa (x) en “A” si esta de ACUERDO o en “D” si esta en
ESTA EN DESACUERDO POR FAVOR ESPECIFIQUE SUS

No DETALLE DE LOS ITEMS DEL INSTRUMENTO
Produccién Audiovisual Animada
o1 o Alx ) D( )
Identificacién de los encuadres SUGERENCIAS
02 |- A ) D( )
Tipos de planos SUGERENCIAS
03 | A(x ) D( )
Tipos de angulos SUGERENCIAS
04 Movimientos de camara éL(J)((BER)ENCIAS D( )
05 Armonia cromatica gLS)C(BER)ENCIAS D ( )
06 Escenografias éL(J)((BER)EN CIAS D( )
. A ) D( )
07 | Sonidos SUGERENCIAS
08 | A ) D( )
Desarrollo de personajes SUGERENCIAS
PROMEDIO OBTENIDO: AKX ) D ):
(
6. COMENTARIOS GENERALES
Ninguno
7. OBSERVACIONES
Ninguno
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Juez Experto
2. Ficha de validacion segin AIKEN
2.1. Datos generales
. Nombre del
Apellidos y Cargo o instrumento Autor del
nombres del Institucién . Instrumento
. de evaluacion
informante donde labora

Se trata de documentos

Sin cargo a precisar

Ficha de

Observacion

Acufia Sanchez
Arnold Omar

Titulo de la Investigacion:

Analisis De La Narrativa Audiovisual Del Anime Blue Period De Netflix

2.2. Aspectos de validacién de cada item
Estimado Diego Alonso Baca Caceres complete la siguiente tabla después de haber

observado y

evaluado el instrumento adjunto. Escriba (A) acuerdo o (D) desacuerdo en la segunda
columna. Asimismo, si tiene alguna opcién o propuesta de modificacion, escriba en la
columna correspondiente.

ITEMS ACUERDO O DESACUERDO MODIFICACION Y OPINION
A Ninguna
Identificacion de
los encuadres
A Ninguna
Tipos de planos
A Ninguna
Tipos de angulos
Movimientos de A Ninguna
camara
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SENOR DE SIPAN GUIA go: | uss
DE PRODUCTOS V?r§i 2
ACADEMICOS DE LOS on.
CURSOS DE | 1ldeso
INVESTIGACION Hoja:
Armonia cromatica A Ninguna
. A Ninguna
Escenografias
. A Ninguna
Sonidos
Desarrollo de A Ninguna
personajes

2.3. Opinion de aplicabilidad del instrumento certificado de validez de contenido del

instrumento
Subcategoria/ltems | cjaridad Contexto | Con [ pominio del
gruencia | constructo
Encuadre Si No Si No Si No Si No
1 | Identificacion de los X X X X
encuadres
Recursos S N Si No Si No Si No
expresivos i 0
técnicos
1 | Tipos de planos X X X X
2 | Tipos de angulos X X X X
3 | Movimiento de Camara | X X X X
Recursos Si No Si No Si No Si No
expresivos
estéticos
1 | Elcolor X X X X
2 | Escenografia X X X X
3 | Los sonidos X X X X
Desarrollo de Si No Si No Si No Si No
personajes
1 | Aspecto fisico X X X X
2 | Aspecto social X X X X
3 | Aspecto Psicoldgico X X X X
4 | Aspecto Dramético X X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
El instrumento presenta la suficiencia adecuada para su aprobacion
Opinién de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable después de corregir () No

aplicable () Apellidos y nombres del juez validador: Rafael Sanchez Saldafia

Especialidad: Audiovisuales
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1. VALIDACION DEL INSTRUMENTO 03

1.1. Instrumento de Validacién No Experimental por Juicio de expertos

1. NOMBRE DEL JUEZ

Mg. Cristian Tirado Galarreta

PROFESION Marketing
ESPECIALIDAD Publicidad
2. GRADO ACADEMICO Magister En Gerencia De Marketing Y Gestion

Comercial

EXPERIENCIA PROFESIONAL
(ANOS)

Docencia universitaria (10 afios)

CARGO

Docente

] TITULO DE LA INVESTIGACION:
ANALISIS DE LA NARRATIVA AUDIOVISUAL DEL ANIME BLUE PERIOD DE NETFLIX

3. DATOS DEL TESISTA

3.1 NOMBRES Y APELLIDOS Acufia Sanchez Arnold Omar
3.2 PROGRAMA DE POSTGRADO Pregrado
4. INSTRUMENTO EVALUADO Ficha de

Observacion

5. OBJETIVOS DEL INSTRUMENTO

GENERAL
Analizar la narrativa audiovisual del anime Blue

Period de Netflix

ESPECIFICOS

17.Reconocer las cualidades del encuadre en la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.

18. Identificar las caracteristicas del tipo de plano
de la narrativa audiovisual del anime Blue
Period.

19. Describir los angulos de toma de la narrativa
audiovisual del anime Blue Period.

20. Examinar los movimientos de camara de la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.

21. Exponer la paleta de color presente en la

narrativa audiovisual del anime Blue Period.
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audiovisual del anime Blue Period.

22. Detallar la escenografia en la narrativa

23. Identificar la banda sonora presente en la
narrativa audiovisual del anime Blue Period.
24. Explicar el desarrollo de personajes en la

narrativa audiovisual del anime Blue Period.

DESACUERDO, SI
SUGERENCIAS.

A continuacion, se le presentan los indicadores en forma de preguntas o propuestas para que
Ud. los evalue marcando con un aspa (x) en “A” si esta de ACUERDO o en “D” si esta en
ESTA EN DESACUERDO POR FAVOR ESPECIFIQUE SUS

No DETALLE DE LOS ITEMS DEL INSTRUMENTO
Produccién Audiovisual Animada
o - Ax ) D( )
Identificacién de los encuadres SUGERENCIAS
2 |- Alx ) D( )
Tipos de planos SUGERENCIAS
e - Alx ) D( )
Tipos de angulos SUGERENCIAS
. ) AXx ) D ( )
04 Movimientos de cadmara SUGERENCIAS
) N A x ) D ( )
05 Armonia cromatica SUGERENCIAS
] AKX ) D ( )
06 Escenografias SUGERENCIAS
. Ax ) D( )
07 | Sonidos SUGERENCIAS
o | AKX ) D( )
Desarrollo de personajes SUGERENCIAS
PROMEDIO OBTENIDO: AKX ) D ):
(
6. COMENTARIOS GENERALES
Ninguno
7. OBSERVACIONES
Ninguno
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Juez Experto
Colegiatura N° 25006

2. Ficha de validacion segun AIKEN
2.1. Datos generales

Apellidos y Cargo o Nombre del Autor del

A instrumento

nombres del Institucién - Instrumento

. de evaluacion

informante donde labora

Se trata de documentos Sin cargo a precisar Ficha de
Observacion Acufia Sanchez
Arnold Omar

Titulo de la Investigacion:

Andlisis De La Narrativa Audiovisual Del Anime Blue Period De Netflix
2.2. Aspectos de validacion de cada item

Estimado Diego Alonso Baca Caceres complete la siguiente tabla después de haber

observado y

evaluado el instrumento adjunto. Escriba (A) acuerdo o (D) desacuerdo en la segunda
columna. Asimismo, si tiene alguna opcién o propuesta de modificacion, escriba en la
columna correspondiente.

ITEMS ACUERDO O DESACUERDO MODIFICACION Y OPINION
A Ninguna
Identificaciéon de
los encuadres
A Ninguna
Tipos de planos
A Ninguna
Tipos de angulos .
Movimientos de A Ninguna
camara
Armonia cromatica | Ninguna
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; A Ninguna
Escenografias
. A Ninguna
Sonidos
Desarrollo de A Ninguna
personajes

2.3. Opinién de aplicabilidad del instrumento certificado de validez de contenido del

instrumento
Subcategoria/ltems | cjaridad Contexto | Con [ pominio del
gruencia | constructo
Encuadre Si No Si No Si No Si No
1 | Identificacion de los X X X X
encuadres
Recursos S N Si No Si No Si No
expresivos i 0
técnicos
1 | Tipos de planos X X X X
2 | Tipos de angulos X X X X
3 | Movimiento de Camara | X X X X
Recursos Si No Si No Si No Si No
expresivos
estéticos
1 | Elcolor X X X X
2 | Escenografia X X X X
3 | Lossonidos X X X X
Desarrollo de Si No Si No Si No Si No
personajes
1 | Aspecto fisico X X X X
2 | Aspecto social X X X X
3 | Aspecto Psicoldgico X X X X
4 | Aspecto Dramatico X X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
El instrumento presenta la suficiencia adecuada para su aprobacion
Opinién de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable después de corregir () No

aplicable ( ) Apellidos y nombres del juez validador: Mg. Cristian Tirado Galarreta
Especialidad: Publicidad
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