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RESUMEN

La realidad comunicacional, de hoy en dia, es totalmente diferente a aquella que vivieron
nuestros predecesores, el siglo XXI es una era donde lo audiovisual cobré méas relevancia que
nunca, quiza se podria comparar cuando se comenzé a socializar el conocimiento a través de la
imprenta, era inédito y por qué no admirable, y asi se monopolizé al mundo en la lecto escritura
por 5 siglos; en cambio hoy, un solo Youtuber con conectividad en Internet desde su computador,
su teléfono inteligente, podria superar a grandes medios de comunicacion, salvando fronteras,
culturas, incluso idiomas. Este fendmeno merece ser estudiado en su narrativa audiovisual: sus
elementos visuales y sonoros, las historias y como son contadas, mas aun en paises como Bolivia,
donde estamos -también- inmersos en esta realidad, haciendo menester analizar lo fundamental,
en esta generacion de jovenes involucrados en el audiovisual, y sus pasos que han dado en otra
realidad de medios y su innegable masificacion.
ABSTRACT

The communicational reality of today is totally different from that of our predecessors, the
XXI century, is an era where the audiovisual became more relevant than ever, perhaps it could be
compared to when knowledge began to be socialized through the printing press, and monopolized
the world in reading and writing, for 5 centuries; however today, a single Youtuber, with Internet
connectivity, from your computer, your smartphone, could overcome large media, saving
borders, cultures, even languages. This phenomenon deserves to be studied in its audiovisual

narrative: its visual and sound elements, the stories and how they are told, even more so in



countries like Bolivia, where we are -also- immersed in this reality, making it necessary to
analyze the fundamentals, in this generation of young people involved in the audiovisual, and
their steps they have taken in another media reality and its undeniable massification.

Taken in this new means of communication by making proposals that flood the Internet with
messages communicated in a noble and unique way. a way that has not been seen before in

audiovisual history.
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INTRODUCCION

La Tesis bajo el denominativo de: Componentes audiovisuales en los videos de Youtubers
bolivianos en la tematica de entretenimiento, que a continuacién se desarrolla, resume un trabajo
de los ultimos meses, que, representa un fendmeno comunicacional que las Redes sociales, han
creado del cual el pais no esta exento.

De inicio su planteamiento ha sido dificultoso porque a diferencia de los medios
tradicionales, el Youtuber es una persona, que, con las minimas tecnologias puede abarcar
espacios muchisimo mas grandes y con niveles de audiencia que suman cientos o millones, y que
en la realidad han generado sus propias estrategias basadas en su empatia, persistencia,
construccién de historias, ser parte del entorno comun, y una narrativa audiovisual que no encaja
-necesariamente- a los canones que se estudian en los &mbitos académicos o de formacion.

Es sin ninguna duda un fendmeno que debe ser considerado por quienes nos involucramos
en la comunicacién social, empero la dificultad, a diferencia de un analisis comparativo de
medios tradicionales, que tienen su linea editorial, organigramas, profesionales de area, estructura
administrativa, el Youtuber es aquel que muchas veces obtuvo su éxito de audiencia y atencion
por mera intuicion o su especialidad en una tematica particular.

Por otro lado, aun no hay métodos, metodologias y técnicas, muy especificas como
sucede en otras areas de estudio en las ciencias sociales, por ejemplo, tratar de unificar en un solo
criterio a todos los Youtubers (s6lo) del pais, en el género de entretenimiento propio de

YouTube, y hacer andlisis, equivaldria a tratar de encontrar coincidencias entre todas las



radioemisoras y canales televisivos del pais, en un trabajo infructuoso, tedioso o sin practicidad,
entonces, frente a esos nuevos retos, autores como Gonzales (2018) en su tesis doctoral: “Analisis
de la narrativa audiovisual de los Youtubers y su impacto en los jovenes colombianos”, con
acierto plantea una metodologia, que se base Unica y exclusivamente en: niamero de suscriptores,
continuidad, nimero de reproducciones y calidad técnica audiovisual, que es un basamento de la
metodologia utilizada en este trabajo.

Esto ha permitido, entonces un muestreo muy especifico, son cuatro los Youtubers, parte
del estudio, y considerando el método de investigacion cientifica, se han aplicado la observacion
no participante indirecta, que se adecia plenamente a los objetivos, en conjuncién con la
técnica de analisis de contenido, que es propia de la investigacion descriptiva, que se asienta en
la Tabla N° 4.

En resumen, la tesis, limita su estudio en los componentes audiovisuales (significantes
visuales y sonoros, reglas de codificacion, categorias, codificacion y categorizacion, e inferencia,
y no asi en la especialidad de cada uno de los Youtubers, tampoco sobre las caracteristicas de
estos en nuestro u otros medios, se busca vislumbrar en cémo logran un mensaje que llega con
efectividad, con manejo técnico basico, su permanencia y persistencia, hasta lograr la suscripcion

y/o ganar seguidores, o el “click” (de aquiescencia) con la campanita.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION DE LA INVESTIGACION
1.1. Tema
Componentes audiovisuales en los videos de Youtubers bolivianos en la teméatica de
entretenimiento.
1.1.1. Fundamentacion del tema
El origen del concepto audiovisual es inmanente a la aparicion de las primeras imagenes
en movimiento y desde luego la inclusion del sonido, constituyéndose en “un lenguaje propio”

(Bartolome, 2007, p. 4).

El audiovisual cambi6 junto con los medios, pasé por el cine, “se desplaza hacia la
television no solo aparecen nuevos géneros, sino que también se modifica el lenguaje

condicionado por el nuevo medio.” (2007, p. 4).

La comunicacion se ha digitalizado dando paso a nuevas formas de produccion y nuevos
contextos sociales, internet ha facilitado el crecimiento de la produccion audiovisual, su
expansion y distribucién, constantemente hay propuestas nuevas de formatos audiovisuales y
estan en permanente regeneracion.

Para Castells (2001), internet “es un medio de comunicacidon, de interaccion y de

organizacion social” producto de los cambios tecnolégicos que, segun Antolin (2012, p.338):

No afectan Unicamente a la difusion, sino que también afectan a los lenguajes o formas
expresivas, a la produccion de contenidos y a las practicas culturales, incidiendo asi directamente

en la organizacion social, en aspectos fundamentales para nuestra sociedad como la formacion de



la opinion publica, la organizacion de nuestras formas de ocio y de consumo, la construccion de
la identidad o la creacion de espacios de intercambio cultura, entre la universalidad y la

proximidad.

YouTube (2017) es una plataforma de videos que fue fundada en febrero de 2005 por
Chad Hurley, Steve Chen, y Jawed Karim y comprado por Google en noviembre de 2006 por 1,6
billones de doélares. Seglin la propia definicion del sitio: “Cualquiera puede ver y compartir
videos originales en todo el mundo a través de la Web”. Esta plataforma es un claro ejemplo de
los nuevos lenguajes y formas expresivas y “como consecuencia de las diferentes formas y
momentos, en los que se relacionan la cinematografia con la informatica aparecen distintos

modos de incidencia sobre el lenguaje cinematografico” (Aprea, 2015, p. 162).

En mas de diez afios desde su creacion, “El poder de influencia de YouTube ha hecho
posible el crecimiento de una generacion YouTube, tanto de Youtubers como de consumidores de

videos de YouTube” (Berzosa, 2017, p. 14).

Los Youtubers, son usuarios de este sitio web, que crean y suben contenido audiovisual;
al hablar de creacion de contenidos se considera “la grabacion, la edicion, el guion (de haberlo),
la produccion (de ser necesaria) vy, llegado el caso, la interpretacion o, como minimo, el ponerse
al frente a la camara” (Berzosa, 2017, p.16). El contenido es subido a la plataforma de manera
regular y con una temética definida, consiguiendo asi un publico fiel, “estos individuos son
trabajadores natos que normalmente suben videos del mismo estilo y con un hilo conductor.”

(Feixas et al., 2013).



Para ser considerado Youtuber también, se debe tomar en cuenta el éxito, tanto en
difusion, como en el aspecto econdmico. El socidlogo Carlos Charry (2017), menciona en el

articulo Youtubers y blogueros: los influenciadores en tiempos “millennial” que:

El principal objetivo de éstos es “generar un publico y contenidos para mantener un contacto
permanente y crear una especie de comunidad, lo que pasa es que los ‘famosos’ de ahora no lo
son por los canales tradicionales como el libro, la radio o la television, sino por medio de

plataformas digitales” (Citado por Sierra, 2017).

En YouTube los canales “permiten disponer de los videos estructurados, en torno a
espacios con una apariencia uniforme, bajo una cabecera y determinados elementos
personalizables” (Berzosa, 2017, p. 20). Se puede clasificar a los videos en varias categorias
dentro de la plataforma: comedia, gente y blogs, belleza y moda, cine y animacion, etc., empero,
estan los Youtubers que se dedican al entretenimiento. Desde luego que los usuarios clasifican
sus videos en diferentes categorias dentro de la plataforma, dependiendo del tema que vayan a
desarrollar en sus producciones. “En funcion de las diferentes tematicas, se generan diferentes

maneras de construir el lenguaje.” (Berzosa, 2017, p. 21)

Los videos de los Youtubers son un producto audiovisual que “expresa, significa,
comunica, y lo hace con medios que parecen satisfacer esas intenciones; por ello entra en la gran

area de los lenguajes.” (Casetti y Di Chio, 1991, p. 43)



En esos contextos, no habra, sin embargo, desconocer los conceptos propios e inherentes
a la produccion; por ejemplo, en el libro Como Analizar un Film (1991, p. 43) se habla del
lenguaje que “consiste en un dispositivo que permite otorgar significado a objetos o textos, que

permite expresar sentimientos o ideas, que permite comunicar informaciones”.

Se plantea el film, o denominado también audiovisual, como un lenguaje que:

“(...) resulta también serlo un poco por exceso y un poco por defecto. De esta dificultad, y de la
necesidad de superarla, nacen distintas estrategias de analisis. De hecho, no existe una sola forma
de afrontar tal riqueza y tal elasticidad, sino muchas, y cada una con sus propios objetivos e
instrumentos. En concreto, tres parecen ser las principales modalidades de exploracion: en primer
lugar, la linguisticidad del film se reconduce hacia una serie de materias de la expresion o de
significantes; después esta linguisticidad se confronta con la existencia de una bien definida
tipologia de signos; y, en fin, esta linguisticidad se relaciona con una rica variedad de codigos

operantes en el flujo filmico.” (Casetti y Di Chio, 1991, pp. 43-44).

Se entendera a los componentes cinematograficos como el conjunto de codigos, tomando

en cuenta que:

“el hecho de postular una pluralidad de codigos (existen diversas series distintas de componentes
en accion) y al mismo tiempo una convergencia en el plano de la significacion (el film hace
actuar a los componentes segln una estrategia comprehensiva) convierte lo complicado del

lenguaje filmico en algo mucho mas domable. De hecho, se puede seguir de una manera clara el



proceder de un cierto codigo distintivo activado por la imagen, de un determinado cddigo
linguistico presente en la banda sonora, de un determinado cddigo de montaje, e incluso de un
cddigo narrativo concreto y quiza de un determinado cddigo simbolico propio del sistema social

y cultural en que nace la obra, etc.

Y a la vez se puede reconocer como cada uno de estos cddigos, interviniendo al lado y

simultdneamente con los demas, contribuye al resultado final.” (Casetti y Di Chio, 1991, p. 49)

El estudio planteado permitird, entonces, conocer los componentes audiovisuales
utilizados en los videos de Youtubers bolivianos, a partir del modelo de analisis planteado en

“Como analizar un film” de Cassetti Francesco y Federico Di Chio (1991).

1.2. Objeto de estudio

Los componentes audiovisuales en los videos de los Youtubers bolivianos

1.2.1. Fundamentacion de objeto de estudio

Como mencionan Murolo y Lacorte (2015) en su articulo De Los Bloopers a Los
Youtubers. Diez Afios de YouTube en la cultura digital,
“YouTube es la plataforma para subir, mirar y compartir videos de Google. Nacio en febrero de
2005 (...) Desde entonces, no par6 de crecer, al punto de convertirse en el sitio mas popular a
nivel mundial en materia audiovisual y significando nuevos modos de consumir relatos
audiovisuales” (2005, p.15).

Esta plataforma da la opcion de mirar los videos sin necesidad de registrarse, no obstante,

para subir contenido audiovisual se debe abrir un canal, a través de una cuenta en Google. En



todo caso, en términos de revolucion de la tecnologia de la informacién YouTube, como
menciona en su propia pagina en el sector de prensa-, es un verdadero paradigma, tiene versiones
locales en 88 paises y estad disponible en 76 idiomas distintos, obviando, por lo tanto, limites de
fronteras en incluso lenguas por la traduccién simultanea; mas de mil millones de usuarios,
muestran, justamente, ese potencial, representando alrededor de un tercio de todo Internet.

Estas altas cifras, como un gran potencial de las TIC, se representan cuando méas de mil
millones de horas son reproducidas al dia, suponiendo miles de millones de visualizaciones.

En términos de sesgos demograficos, YouTube en general y en todas las plataformas
(aunque bastaria con mencionar solo la version para dispositivos maviles), llega a muchas mas
personas con edades comprendidas entre los 18 y 34 afios y los 18 y 49 afios que cualquier
cadena de TV por cable en Estados Unidos. (YouTube, 2017).

A diferencia de la television convencional, en YouTube se escoge el contenido que se
desea ver y este esta disponible, accediendo en cualquier momento, sin mayor capacitacion,
adelantando, retrocediendo o renunciando a los contenidos, y en cualquier parte del globo que
tenga conectividad. Ademas, se puede explorar canales organizados de manera que se pueda
encontrar un video segln la categoria a la que pertenece. En la pagina web parte de YouTube
Academia de Creadores se tiene mucha informacion de cémo funciona la plataforma, en la
Leccion: Categorias de YouTube se explica que:

Las categorias de contenido de YouTube sirven para organizar los canales y los videos de la

plataforma. Ademads, ayudan a los creadores, anunciantes y administradores de canales a



identificar el contenido y las audiencias con las que se quieren asociar. Para triunfar en una
categoria de contenido hay que dominar las practicas recomendadas basicas y optimizar el

contenido més relevante. (Creator Academy, 2017).

Las categorias que ofrece YouTube son las siguientes: Coches y vehiculos, Belleza y
moda, Comedia, Educacion, Entretenimiento, Entretenimiento familiar, Cine y animacion,
Comida, Videojuegos, Consejos y estilo, Musica, Noticias y politica, ONG y activismo, Gente y

blogs, Mascotas y animales, Ciencia y tecnologia, Viajes y eventos y Deportes. (YouTube, 2017).

Ademas, de las categorias YouTube genera canales tematicos automaticamente como

explican en su pagina en el sector Ayuda de YouTube:

“YouTube gener6 de forma automatica canales de videos populares y de temas del momento.
Estos se crean mediante algoritmos. En la seccion "Acerca de" de estos canales, notaras que

YouTube los generd de forma automatica.

Los canales que YouTube generan de forma automatica llevan el sufijo "Tema", por
ejemplo, Surf: Tema. De la misma forma que con los canales de usuarios, puedes suscribirte a
estos canales tematicos generados de forma automatica y mantenerte al tanto de los nuevos

videos.”

Existen también otras categorias, ademas, de temas generados automaticamente donde se

enlistan videos similares en contenido, facilitando asi al espectador el acceso a otras opciones
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tematicas. En este sentido el género y el tema entretenimiento estan muy ligados, posibilitando -
incluso- catalogar, al usuario, sus videos en Gente y Blogs, Comedia o Cine y Animacion,
aunqgue en el disefio de sus algoritmos se catalogan automaticamente, de acuerdo a los intereses
individuales, por ejemplo, los cataloga en la temética de entretenimiento, que “es aquel que se
utiliza para designar a todas aquellas actividades relacionadas con el ocio y el divertimento de

una persona o de un conjunto de personas.” (Definicion ABC, 2017).

Lo anteriormente descrito, en términos comunicacionales, estd ligado a la
hiperconectividad, la hipertextualidad, y la hiperreproductibilidad de productos culturales, de
forma inédita en la historia de la humanidad, rompiendo de manera rapidisima al monopolio de la

tipografia que se mantuvo durante siglos.

En ese contexto, en el caso nacional se hace previsible revisar qué esta sucediendo
particularmente con sus Youtubers, por lo tanto, bajo una delimitacion prevista se estudiara los
videos con mayor ndmero de visualizaciones en los canales de aquellos seleccionados por su
popularidad y visitas. Estos se clasifican en la tematica de entretenimiento, buscandose explicar,
identificar y analizar los componentes audiovisuales que exhiben, considerando como base
técnica y metodoldgica el libro Como analizar un film de Casseti y Di Chio (1991), en el que se

propone un modelo de analisis de los componentes cinematograficos de un film.
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1.3. Problema

El fendbmeno comunicacional que representa la tecnologia digital, su irrupcion,
posicionamiento y sobre todo masificacion de Internet, a partir de la Gltima década del siglo XX,
significa para la sociedad contemporanea una franca ruptura con muchos paradigmas que se
habian mantenido por mucho tiempo, desde la imprenta de Gutenberg.

Internet, es el prototipo del concepto de la globalizacion, que para el siglo XX habia sido
motivo de la ciencia ficcion, este fendmeno constituye aspectos, no Unicamente tecnoldgicos,
sino también economicos, politicos, sociales, y culturales con una escala -practicamente-
mundial.

Esta red, se establece como un conjunto de redes de comunicacion interconectadas para
intercambiar informacion, cuya cualidad es su versatilidad y conectividad sin que haya limites de
fronteras. La evolucion de la Web, creada en 1991, por Tim Berners-Lee (Lozada, 2009), “mas
conocida como World Wide Web [WWW], propuso un nuevo sistema de "hipertexto”, cuyos
protocolos http y html, fueron creados para codificar y visualizar documentos, y a partir de
entonces han tenido un crecimiento extremadamente acelerado.

La paulatina evolucion de estos codigos, habran permitido, desde entonces, que “Google
y las redes sociales se hayan convertido en las principales puertas de acceso a la informacion. En
este contexto de crisis y de sensacion de pérdida de funciones, en el que un Youtuber puede tener

mas seguidores que un medio de comunicacion, los periodistas y los bibliotecarios, con cada vez
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MeNnos recursos, intentan “reinventarse” ampliando el espectro y el formato de noticias a
publicar” (Hernandez-Pérez, 2016, p. 518).

En contraposicion, los medios de comunicacion tradicionales permiten un modelo de
comunicacion “uno a muchos” en el que una persona puede emitir un mensaje para muchas
personas, en este modelo podemos encontrar a la prensa, radio y la television. Sin embargo,
Internet permite un modelo "muchos a muchos" que es un cruce entre la difusion masiva y la
comunicacion interpersonal, muchas personas emitiendo un mensaje, lo que permite elegir la
informacion que desean explorar.

La aparicion de las redes sociales y las plataformas digitales ha constituido -entonces-, un
cambio en la forma en que intercambiamos mensajes, recibimos y percibimos la informacion. En
Internet no s6lo encontramos texto sino también imagen, tanto estatica como en movimiento,
transmisiones en vivo desde cualquier parte del mundo, sin la necesidad de gran tecnologia, etc.
Se paso del blog escrito al blog de video o videoblog, en poco tiempo, mostrando, justamente,
este acelerado fendmeno.

Esto se asevera, por ejemplo, en la creacion de YouTube, el afio 2005, una plataforma de
videos fundada por Chad Hurley, Steve Chen y Jawed Karim, da la posibilidad de compartir
contenido audiovisual, de manera libre, sin filtros, con el Unico requisito de crear una cuenta para
poder subir contenido a internet. Esto se contrapone con la administracion anterior de los medios
de comunicacion, éstos eran mas limitados y las audiencias veian los que las empresas querian

que vean, ahora con internet, las audiencias deciden lo que quieren a ver.
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Es importante sefalar que “tan s6lo tomando en cuenta los méviles, YouTube llega a una
audiencia mayor (de personas entre 18 y 49 afos), que cualquier televisora o canal de cable.”
(O’Neil-Hart, 2016) lo que significa que YouTube no tiene éxito sélo por las facilidades que
ofrece sino también por las pantallas por las que se accede. Esta revolucion digital, consiste en
una transicion de tecnologias analdgicas a digitales, los equipos portatiles, celulares inteligentes,
tabletas, etc., han dado la posibilidad de acceder a internet de manera mas comoda, inmediata, v,
emitida desde cualquier parte del globo.

Gracias a todas esas y otras facilidades que ofrece esta plataforma, empezaron a surgir
creadores de contenido, personas que hacen videos diarios o semanales, sus bitacoras; “graban en
video piezas sobre si mismos o sobre su entorno, que protagonizan dichas piezas o que
administran esos contenidos en un canal de YouTube; ellos son los responsables ultimos de los
contenidos que comparten en YouTube, su soporte y medio de expresion.” (Berzosa, 2017, p.16).

Algunos de estos creadores de contenidos, que los suben a Youtube empezaron — en el
tiempo- a mejorar la calidad de sus videos, a ser constantes, interactuar con sus seguidores y de a
poco empezaron a hacerse populares, el término Youtuber “recae en quienes tienen éxito en la
difusion de videos a través de YouTube, con independencia de que el criterio de qué es exitoso
varie de un lugar a otro, de un momento a otro, de un sector a otro.” (Berzosa, 2017, p. 16). En
ese contexto, los Youtubers se habran convertido en un fenémeno de masas, que, a diferencia de
los medios convencionales, su conexion es irrestricta, conectando a una sola persona con

millones y a su vez creando comunidad. Redes sociales como YouTube “introducen nuevas
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practicas en la produccién, distribucion y consumo de los diversos productos culturales,
constituyendo al mismo tiempo, espacios de interaccion social y comunicacién directa entre la
gente.” (Macias, 2009, p. 2)

Desde la creacion de Youtube, sus sistemas de difusion y calidad de imagen,
accesibilidad, traducciones u otras posibilidades han mejorado diametralmente, pudiéndose
encontrar contenidos de toda indole posible, en diversos lugares del mundo, los Youtubers
comentando videojuegos hasta criticas libros o peliculas, pasando por tutoriales de maquillaje
hasta videos en que cuentan su dia a dia. En su clasificacion se pueden encontrar, a los videos y
sus contenidos, en varias categorias dentro de la plataforma: entretenimiento, comedia, gente y
blogs, belleza y moda, cine y animacion, etc. “En funcion de las diferentes tematicas, se generan
diferentes maneras de construir el lenguaje.” (Berzosa, 2017, p. 21).

Si bien, no se podria construir un comun denominador, en la forma de produccion, quepa
hacer notar que conjuntamente con esa nueva forma de comunicacion, habran cambiado las
clasicas formas del lenguaje de la imagen, no solamente por la cualidad del medio, sino, también
por la dindmica que precisa rapidez, la interaccién inmediata, pero, sobre todo, porque que cada
Youtuber es creador de su propio mensaje, sin mediacion de terceras personas, empresas y/o
organizaciones.

Se menciona, en ese contexto, que los Youtubers tienen algo en comdn y es la facilidad
con la que expresan y comunican sus ideas, siendo rapidos y efectivos al emitir un mensaje a su

publico. En su mayoria son gente joven que crea contenido para un publico joven, empezaron sin
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ser expertos en audiovisuales, en su mayoria sin estudios en el area, como mencionan Pérez Rufi
y GOomez Pérez (2013) el Youtuber “no parte de los condicionantes de las industrias del
audiovisual y esta libertad potencia la creacion de nuevos formatos y de experimentacion en
lenguaje, solo limitado por las posibilidades de sus medios tecnoldgicos para el registro y la
edicion, el presupuesto y su ingenio.” (Pérez Rufi & Gomez Pérez, 2013, p. 11)

Por otro lado, Hidalgo y Segarra (2017), en su trabajo titulado: El fenébmeno Youtuber y su

expansion transmedia. Analisis del empoderamiento juvenil en redes sociales, para la revista
cientifica Fonseca, Journal of Communication, mencionan que:
“Hablar de Youtuber es referiste, en términos generales, a cualquier persona que tenga abierto un
canal en la red social YouTube y que lo utilice mediante la publicacion de videos y comentarios,
con el objetivo de conseguir mayor numero de visitas y, por ende, mejorar los datos de audiencia.
En funcion de esta definicion formal, cualquiera de nosotros podria ser un Youtuber.”

Dandonos a entender que tanto el publico como los creadores de contenido en esta
plataforma son de cualquier edad y de cualquier pais, dejando claro una vez mas que internet es
una herramienta que puede ser aprovechada sin importar la edad o la ubicacion geografica, sin
embargo, el éxito de la red social de YouTube entre los jovenes no es accidental. Para Chou
(2010), “son los jovenes quienes predominan demograficamente en YouTube tanto a nivel de
audiencia absoluta como en nimero de interacciones y acciones de retroalimentacion” (p. 65). Es
la red social en si misma; sus caracteristicas y su integracion con la sociedad audiovisual, que

colapsa como la cuna del éxito entre generaciones ansiosas de interaccion e inmediatez. En otras
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palabras, este fendmeno no sélo ocurrid en algunos paises Europa y en los Estados Unidos, sino

que también se extendi6 gradualmente a todo el mundo.

En consecuencia, los audiovisuales se han modificado, los Youtubers encuentran
diferentes formas de comunicarse y expresarse, creando formatos y narrativas audiovisuales, que
no se apegan a lo establecido en los medios tradicionales.

De las ideas antes expuestas, se entiende que Internet brinda la posibilidad de crear,
compartir y comunicarse de manera rapida y efectiva, se realizan audiovisuales para ser
consumidos en teléfonos inteligentes, portatiles y tabletas, ademas, existe un pablico no sélo
dispuesto a consumir sino también a crear y que Youtube se ha convertido en un espacio para
visibilizar trabajos audiovisuales, donde la mayoria de sus usuarios son jovenes muy
involucrados con la tecnologia.

En todos los trances anteriores, se preve, que el proposito de la investigacion es explicar
qué componentes audiovisuales son usados en los videos de los Youtubers bolivianos y cual es el
comun denominador dentro de la tematica de entretenimiento. En ese contexto, surge la siguiente
interrogante:

¢, Cudles son los componentes audiovisuales en los videos de los Youtubers bolivianos en

la tematica de entretenimiento?
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POI

La ecuacion funcional que permitird identificar los componentes audiovisuales en los
videos de Youtubers bolivianos, basandonos en el “Andlisis de los componentes
cinematograficos”, propuesto por Casseti y Di Chio en su libro Como analizar un Film de 1990.

En términos matematicos es la siguiente:

CAvg. =T (SV + SS).

DONDE:

CAvg. = Componentes Audiovisuales en los videos de Youtubers bolivianos

Bases de analisis

SV = Significantes Visuales

SS = Significantes Sonoros




1.4. Objetivos

Tabla

1.

Operacionalizacion

de

18

variables e indicadores

COMPONENTES AUDIOVISUALES, DE YOUTUBERS BOLIVIANOS EN LA TEMATICA DE
ENTRETENIMIENTO
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significantes y referentes. En el lenguaje

D
|
M
E
N
CONCEPTUALI CONCEPTUA INDICAD -
VARIABLE | 116N IS LIZACION ORES CONCEPTUALIZACION
O
N
E
S
S El movimiento de una imagen se produce
Los I cuando una sucesion de iméagenes estaticas,
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se caracterizan | I |en un juego de | Imagen | im&genes en movimiento comparten con la
por la| F | luces y sombras, | en imagen fija la propiedad de trabajar el
multiplicidad I |y a su vez| movimie | espacio en dos dimensiones, mediante
COMPO de sus cddigos. | C | pueden dividirse | nto gncuadres 0 plar}o_s, fijos y puqto§ de vista o
NENTES Alguqqs son | A |en ] dos angu_los_ de _vision. Lfa\s imagenes  en
AUDIO especificos, N f:atggorlas, las movimiento tienen a.demaglla proplec_jad de
como los que se | T | imagenes en trabajar con la dimension del tiempo.
VISUAL . A N ,
ES derlva_n del | E movimiento 'y (Bargl_JenoySanchez, 2015).
montaje, pero|S |los signos Los signos se pueden considerar como los
otros V | escritos soportes fisicos de la significacion. Un
provienen de | | | (relacionados Siano analisis del audiovisual nos permitiria
formas de|S |conlavisiony la gn descubrir los modos en que se organizan,
U escrito
A
L
E

verbal y escrito,

audiovisual el signo va mas alla del material




19

la gestualidad
corporal o la
musica. (Vega,
2017)

En los
componentes
audiovisuales
tenemos  dos
grandes
significantes.
Los
significantes
visuales y los
sonoros. Estos
se subdividen y
tenemos  pues
en total, cinco
tipos de
significantes:
imagenes,
signos  escritos,
voces, ruidos y
musica.
(Casseti y Di
Chio, 1990)

del que estd hecho, por ejemplo, una palabra
serd abstracta o concreta segun se escriba o
se pronuncie indistintamente, normalmente
depende del contexto narrativo de la
naturaleza del mensaje que se compone
(Guevara, 2004).

om-H4Z2>0—TT—Z0—Ww

woxwmoOozOow

Los significantes
sonoros se
refieren a todo
lo relativo al
oido vy, por
tanto, se basa en
un juego de
ondas acusticas.
Se subdividen a
su vez en tres
categorias

respectivamente,
las voces, los
ruidos y la
musica. (Casseti
y Di Chio, 1990)

Voces

La voz, o, mejor dicho, el habla, es pues el
recurso sonoro que mas atencion va a captar
desde la concepcidn hasta la postproduccion
del producto audiovisual (Chion, 1998)

Ruido

Son todos aquellos que deben escucharse
para dar

credibilidad a la imagen,
ambientar o decorar la
escena. (Sabater y Gonzalez, 2016)

sirven para

Mousica

Actia como “leiv motiv”’. Acompaiia el
desarrollo de las imégenes. Enlaza diferentes
planos, escenas o

secuencias. Dar ritmo a una imagen o
sucesion de ellas. Tiene funciones expresivas
al crear climas emocionales, pero también,
una funcion gramatical para estructurar las
secuencias. (Vega, 2017)

1.4.1. Objetivo general

Identificar los componentes audiovisuales en los videos de los Youtubers bolivianos en

la temética de entretenimiento.

1.4.2. Objetivos especificos

- Analizar los significantes visuales en los videos de los Youtubers bolivianos en

la temética de entretenimiento.

- Analizar los significantes sonoros en los videos de los Youtubers bolivianos en

la temética de entretenimiento.

- Analizar el montaje audiovisual en los videos de los Youtubers bolivianos en la

tematica de entretenimiento.
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CAPITULO 2: MARCO TEORICO

La dltima década se ha caracterizado por cambios dramaticos, la aparicion de plataformas
de video, la facilidad para publicar videos, las herramientas para la creacion y distribucion de
material audiovisual, en la forma como Internet ha influenciado la comunicacion audiovisual.

El desarrollo y la creacion tecnolégicos, y la etapa en la que vivimos la inteligencia
artificial, estd permitiendo que nos relacionemos, de otros modos original, con caracteristicas
inéditas, principalmente en la comunicacion audiovisual, cuyas capacidades, en el ambito
periodistico y las compafiias multimedia les han permitido dominar el espectro de los
proveedores de contenido. Internet -en cierto modo-, logré6 que este monopolio tiende a
democratizarse y personas con las minimas herramientas tecnolégicas, y ciertos conocimientos
béasicos de lenguaje de la imagen, puedan crear contenido, y sobre todo ganar audiencias.

En esta década, el desarrollo de la tecnologia ha promovido significativamente nuevos
medios, fuera de grandes infraestructuras e inversion, incluso con equipos practicamente
domésticos. Hasta hace unos afios, los nuevos medios eran solo un experimento de comunicacion
y su alcance de accion era limitado, en contraposicion las redes sociales y las plataformas se
convirtieron en un medio para que incluso todo tipo de expresién social, econdémica, gremial,
cultural, de reivindicacion, juvenil, politica, etc., puedan expresarse.

2.1. Comunicacion Audiovisual

Si bien la comunicacion audiovisual, es inherente al ser humano, este proceso se acelero
cuando el lenguaje visual y sonoro, fue manejado técnicamente a través de la incursion del cine

sonoro, a principios del Siglo XX; este fendmeno se constituyé en otra percepcion de los
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entornos y de la narrativa sociocultural, que, en el transcurso de las décadas ha sido cada vez mas
acelerado, derivando en la television, que préacticamente copo la transmision de informacion en
todo ese periodo, hasta que las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién, imbricaron otras

posibilidades, con mayores capacidades de retroalimentacion.

El paso del cine mudo al sonoro, y la mas amplia gama de posibilidades con el color y
calidad de audio, se aceler6 de manera imparable -en forma paralela a la television- justamente,
después de la segunda Guerra Mundial, y del impulso de las tecnologias y el nuevo paradigma
del desarrollo capitalista. Todo esto derivo en la masificacion de los medios de comunicacion
inicialmente en los Estados Unidos e Inglaterra, hasta otros orbes, envueltas en los dos bloques

que hicieron a la denominada Guerra fria.

En ese contexto las formas de producir imagenes en movimiento, que pasaron del
celuloide a la cinta magnética analdgica, conocida comunmente como video, que socializé aun
mas los registros, tanto en formatos profesionales hasta domésticos; generando asi nuevas formas
de lenguaje audiovisual. Es asi que “hablamos de comunicacion audiovisual para referirnos a
todas aquellas producciones que se expresan mediante la imagen y/o el sonido en cualquier clase

de soporte y de medio, desde los tradicionales hasta los mas recientes” (Ferrés 2007, p. 102).

En este sentido este proceso de comunicacion abarca también la fotografia, los
videojuegos, radio y actualmente internet, pero no significa que se relacione exclusivamente a la
tecnologia, es mas complejo que eso, de hecho, la esencia de la comunicacion audiovisual es el
lenguaje con el que se construye. El lenguaje audiovisual “se compone de palabras —orales y
escritas— e imagenes en movimiento” (Martinez-Rodrigo. 2005, p. 214) entonces, el lenguaje se

refiere a los cddigos que le dan sentido y significado a un mensaje audiovisual.
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2.2 Narrativa audiovisual

La narrativa audiovisual es una historia contada a través de medios visuales y sonoros,
esta tiene una estructura logica y se puede construir con fotografias, ilustraciones o videos y se
puede mejorar con masica, voces y efectos de sonido. Segun Vilchez (2014), “la narrativa
filmica se basa en las maneras de contar historias y la evolucion de los estilos y estéticas de

acuerdo a los tiempos, paises, géneros y formatos en las peliculas a lo largo y ancho del mundo”.

(p-3)

Esta representacion se encuentra dentro de diferentes géneros desde las noticias,
reportajes, pasando por el periodismo fotografico, ensayos filmicos, videojuegos, comics,
novelas graficas, television y cine. Con la aparicion de internet la narrativa audiovisual también

aparece en videoblogs, series web y otros formatos digitales.

2.2.1 Estructura de la narracién audiovisual.

Para realizar cualquier audiovisual, es necesario saber contar una historia, para hacerlo es
necesario seguir algunos pasos narrar pues, dice Jaraba (2015), “no es tomar meramente
imagenes. Narrar es contar una historia utilizando imagenes que el autor construye
deliberadamente, escogiendo los elementos que la componen y las ordena de una forma
determinada” (p.68). Entonces los elementos que se usan para construir una narrativa al
combinarlos y usarlos en cierto orden dan como resultado un formato o género, con un tiempo,
espacio y accion, que forman parte de un todo y son fundamentales para entender y analizar un

audiovisual.
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Dentro de la narracion audiovisual, se puede aprovechar muchos elementos para contar
una historia, pero es necesario configurar y entender el lenguaje audiovisual para que todos los

elementos usados tengan sentido y coincidan en el contexto.

2.2.2 Lenguaje audiovisual

El lenguaje audiovisual “es un conjunto sistematizado y gramaticalizado de recursos
expresivos que han sido siempre previamente imaginados por un narrador, y que permiten
estimular en el puablico series organizadas de sensaciones y percepciones que se transformaran en
mensajes concretos y complejos” (Rodriguez, 1998). Los recursos usados en el lenguaje
audiovisual intentan transmitir y llegar a traves de los sentidos de la vista y el oido, es un tipo de
comunicacion. Este lenguaje no tiene signos denotativos propios, pero como Castillo (2011)
explica si posee signos connotativos verdaderamente propios del mismo “como 10s referentes a
la composicion de los planos, los angulos fotogréaficos, la iluminacion, el color de la fotografia o

los filtros.”

Muchos autores han dividido el lenguaje audiovisual en diferentes aspectos, Cassetti y Di
Chio (1990) mencionan tres aspectos diferentes, estos son los aspectos morfolégicos, semanticos
y sintécticos; algunos autores como Marqués (1995) también incluyen los aspectos estéticos y los
aspectos didacticos. El lenguaje audiovisual tiene relacién directa con el lenguaje
cinematografico, que, como explica Romaguera (1991) es principalmente de caracter iconico, ya
que proviene de la fotografia, en el momento que se incorpora el sonido este lenguaje se amplia.
El lenguaje del cine tiene codigos que son “exclusivamente cinematograficos son de la imagen

(movimiento, espacio, tiempo y sonido)” (Guevara, 2019)
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2.3 Componentes audiovisuales

Un audiovisual “expresa, significa, comunica, y lo hace con medios que parecen
satisfacer esas intenciones; por ello entra en la gran area de los lenguajes”, (Casetti y Di Chio,

1990). Cada lenguaje tiene ciertas caracteristicas, partes que lo hacen un todo.

Entonces, los componentes audiovisuales se pueden definir como las instancias basicas a
través de los cuales se puede configurar el lenguaje audiovisual para comunicar. Guevara (2004),

explica que:

El cine, la television y el video operan con una serie de significantes sonoros y visuales, muchos
de ellos pertenecientes a formas expresivas como el habla, oral o escrita, la iconografia de la
pintura y la fotografia y otros significantes propios que en un trabajo armoénico hacen un lenguaje

relativamente nuevo y auténtico, el audiovisual.

Es entonces que, entendemos a los componentes audiovisuales como la base para la
comunicacion en un audiovisual y estos segun Vega (2017), se caracterizan por la multiplicidad
de sus cddigos. Algunos son especificos, como los que se derivan del montaje, pero otros
provienen de formas de comunicacion anteriores como el lenguaje verbal y escrito, la gestualidad

corporal o la musica.

Autores como Casseti y Di chio (1990), explican que estos significantes visuales y
sonoros, se subdividen y teniendo en total cinco tipos de significantes: iméagenes, signos escritos,

voces, ruidos y musica.
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Debemos considerar a la imagen y el sonido como dos conceptos independientes dentro
del audiovisual, como explica Chion en su libro de 1990 “La audiovision” la relacion de estos
dos elementos “con el movimiento y con la inmovilidad es siempre fundamentalmente diferente,
puesto que el sonido supone de entrada movimiento, contrariamente a lo visual” (Chion, 1990, p.
17) Sin embargo también menciona que esta relacion se hace se hace obvia por lo que él
denomina “contrato audiovisual” que se entiende como la mezcla de dos lenguaje; el sonoro y el

visual, influyendo mutuamente formando asi un nuevo lenguaje, el lenguaje audiovisual.

2.3.2 Significantes visuales y significantes sonoros

“Los medios audiovisuales son realmente audio-escrito-iconicos, pues lo visual se
compone también de imagenes y textos escritos y lo sonoro de textos leidos, ademas de musicas
y ruidos” (citado en Rivera y Correa, 2006, p. 2). Estos elementos audio-escrito-icénicos, que
mencionan Rivera y Correa en su articulo “La imagen y su papel en la narrativa audiovisual”,
dan la posibilidad de realizar y también analizar cualquier tipo de video. Estos signos y codigos
perceptibles en la narrativa de un audiovisual son componentes que se obtienen significados
variados segun el entorno en el que se encuentre el espectador, es decir que la plataforma vy el
formato también son esenciales para establecer un vinculo de comunicacion entre el creador de
contenidos y el pablico que consume audiovisuales. Es necesario entonces establecer los
conceptos de significantes visuales y significantes sonoros, para comprender a profundidad como

funcionan dentro de un producto audiovisual.
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2.3.2.1 Significantes Visuales

Los significantes visuales se basan en un juego de luces y sombras, y a su vez pueden dividirse
en dos categorias, las iméagenes en movimiento y los signos escritos (relacionados con la visién y

la lectura) (Cassetti y Di Chio, 1990).

2.3.2.1.1 Imagen en movimiento

El movimiento de una imagen se produce cuando una sucesién de imagenes estaticas,
Ilamadas fotogramas, son proyectadas a gran velocidad. Los elementos basicos de las imagenes
en movimiento comparten con la imagen fija la propiedad de trabajar el espacio en dos
dimensiones, mediante encuadres o planos fijos y puntos de vista 0o angulos de vision. Las
imagenes en movimiento tienen ademas la propiedad de trabajar con la dimension del tiempo.

(Barguefio y Sanchez, 2015)

Un elemento importante dentro de la imagen en movimiento, ya mas enfocado al film es
el plano, “cuando hablamos de plano en ¢l cine, efectuamos un enlace entre ¢l espacio del plano
y su duracidn, entre su superficie espacial y su dimension temporal. Mientras que, en nuestros
tramos sonoros, parece predominar ampliamente la dimension temporal y no existir en absoluto
la dimension espacial.” (Chion, 1990, p. 41), ya que otorga contexto acerca del entorno, el

personaje y el tiempo.

2.3.2.1.1.1 Planos

El plano, como se menciond anteriormente, es una unidad especifica del cine. Los

audiovisuales se pueden componer a partir de las escenas y la estructura de las mismas en
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relacion a una figura y su entorno. El plano es la unidad cinematografica mas importante y

ademas la mas pequefia del lenguaje audiovisual.

Los planos se pueden clasificar en:

a) Gran plano general: Se presentan imagenes muy amplias, panordmicas. Sirven para

ubicar al espectador en algn lugar. Sirve para contextualizar.

b) Plano general: Representa escenas globales mas de cerca. Es posible notar la precision

de las formas y personas presentadas. Se mantiene alejado y pone en contexto al espectador.

¢) Plano de conjunto: La figura humana y los objetos o lugares se pueden apreciar en su
totalidad. Estan definidos y delimitados, no tienen tanto espacio o “aire” entre la figura humana y

el marco de la camara.

d) Plano americano: El personaje estd cortado a la altura o por debajo de la rodilla.
Muestra los movimientos corporales de la persona y también se pueden observar los rasgos

faciales.

e) Plano medio: Se muestran figuras incompletas, ya que la mayoria de las figuras

humanas estan cortadas desde abajo. Suele utilizarse para el dialogo o accion entre dos personas.

f) Primer plano: Se resaltan las expresiones y se enfatiza en los rostros. Busque resaltar

las caracteristicas de su personalidad.

g) Gran primer plano: Se encuadra una parte especifica del rostro y contiene la expresion

mas concretamente.
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h) Primerisimo plano: Enfoca solamente un detalle del rostro.

i) Plano detalle: Son imégenes detalladas que resaltan la cuidadosa descripcion de los

objetos y personas en el escenario.

2.3.2.1.2 Signos escritos

Los signos se pueden considerar como los soportes fisicos de la significacion. Un andlisis
del audiovisual nos permitiria descubrir los modos en que se organizan, para ello se debe prestar
mucha atencién a las relaciones entre significados, significantes y referentes. En el lenguaje
audiovisual el signo va maés alla del material del que esta hecho, por ejemplo, una palabra sera
abstracta o concreta segun se escriba o se pronuncie indistintamente, normalmente depende del

contexto narrativo de la naturaleza del mensaje que se compone. (Guevara, 2004)

Los signos escritos son entonces la unidad minima de la comunicacion verbal, que
obtiene significado entre los seres humanos de manera consensuada o arbitraria, esto es lo que
conocemos como lenguaje. Los signos pueden ser iconos; donde el significado es similar al
objeto que representa, indicios; tiene una relacion clara de causa y efecto, o simbolos; no tiene

relacion el signo con su significado, este es consensuado.

Cassetti y Di Chio (1990) explican que tanto los signos escritos como la imagen en
movimiento ajustan la expresion filmica que constituye el componente visual del cine, a esto
ellos denominan indicios graficos, que es toda la escritura presente en un audiovisual. Estos

indicios graficos se pueden dividir en cuatro:


https://concepto.de/ser-humano/
https://concepto.de/lenguaje/
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a) Didascélicos, son aquellos indicios gréaficos que sirven para integrar todo lo que
presentan las imagenes, para explicar el contenido de las imégenes, para pasar de una a otra

imagen y para ambientar la trama.

b) Los subtitulos, son aquellos indicios graficos que se encuentran sobreimpresos en
imagen, generalmente en la parte de abajo. Por lo general sirven para traducir peliculas en

version original.

c) Los titulos, son aquellos indicios gréficos presentes al principio y al final del film, y
que contienen bien informaciones sobre el aparato productivo o instrucciones para la utilizacion

del film.

d) Los textos, finalmente, son todos aquellos indicios graficos que pertenecen a la
realidad, y que el film reproduce fotografiandolos. Pueden ser diegeéticos, es decir, pertenecientes
al plano de la historia o bien no diegéticos, y por ello extrafios al mundo narrado, aunque

formando parte del mundo de quien narra. (Casseti y Di Chio, 1990, pp.96-97)

En los significantes visuales, la imagen en movimiento; compuesta entre otros elementos,
por los planos, y los signos escritos; compuestos por indicios graficos, conviven de manera
inevitable “de modo que la integracion de cada uno de estos elementos debe considerarse
teniendo en cuenta la experiencia unificada que se obtendra en este proceso de composicion.”

(Aceituno, 2017)

2.3.2.2 Significantes sonoros



30

Los significantes sonoros se refieren a todo lo relativo al oido y, por tanto, se basa en un
juego de ondas acusticas. Se subdividen a su vez en tres categorias respectivamente, las voces,
los ruidos y la musica. (Casseti y Di Chio, 1990). En Disefio sonoro y produccion de sentido: la
significaciéon de los sonidos en los lenguajes audiovisuales, se explica que el disefio sonoro
“retine a todos aquellos productos y sistemas de circulacion en los que el sonido (incluida la
mausica) portan primordialmente una funcién y esta funcion es de tipo comunicacional y produce
necesariamente significados; y, ademas, tiene el potencial de semantizar situaciones (imagenes,

escenas de una pelicula, productos, etc.)” (Chalkho, 2014)

2.3.2.2.1Voz

La voz, o, mejor dicho, el habla, es pues el recurso sonoro que mas atencion va a captar
desde la concepcion hasta la postproduccion del producto audiovisual. (Chion, 1998). Es decir
que este tipo de voz proviene de un personaje que podemos ver, existe otro tipo de voz muy
usado en cine, pero también en medios tradicionales y actualmente en medios digitales, la voz en

off.

2.3.2.2.2 La voz en off

La voz en off es en esencia una voz que narra, describe, contextualiza, informa o explica
una imagen. Para Chion (2004) este tipo de voz es denominada acusmatica y se refiere sonidos
que provienen de una fuente que no podemos ver, ademas resalta una caracteristica especial de
este tipo de voz, explica que la se prestara mayor atencién a esta voz sobre cualquier otro sonido

dejandolos en segundo plano o alrededor de esta voz.
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2.3.2.2.3 Ruido

Ruido, son todos aquellos que deben escucharse para dar credibilidad a la imagen, sirven
para ambientar o decorar la escena. (Sabater y Gonzalez, 2016). EIl ruido también se puede
entender como el sonido ambiente que aumenta la sensacion de realismo, pero también tiene
valor expresivo. Estos ruidos o sonidos ambiente, pueden ser creados o modificados de manera

artificial a esto se le conoce como efectos de sonido.

2.3.2.2.4 Efectos de sonido

Un efecto de sonido o efecto de audio es un sonido generado o modificado artificialmente, o un
proceso de sonido, empleado con finalidades artisticas o de contenido en el cine, la television, las
grabaciones musicales, los videojuegos, los dibujos animados, las representaciones en directo de
teatro o musicales y otros medios. En el cine y las producciones televisivas, los efectos de sonido
se graban y reproducen para dar un contenido narrativo o creativo sin el uso de dialogo o musica.

(Konigsberg, 2004, p. 187.)

Para Labrada (2014) Los efectos de sonido son de corta duracion, elementos de sonido
que van a producir los personajes al realizar diferentes acciones, y la forma en que ocurre ese

sonido transmite un sentimiento con que la persona hace semejante gesto.

2.3.2.2.2 Mdsica

La masica, actia como leitmotiv 0 motivo guia y acomparia el desarrollo de las imagenes.
Enlaza diferentes planos, escenas o secuencias. Dar ritmo a una imagen o sucesion de ellas.

Tiene funciones expresivas al crear climas emocionales, pero también una funcion gramatical
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para estructurar las secuencias (Vega, 2017). Cuando esta musica es usada en segundo plano, no

es el foco principal, se suele denominar como masica de fondo.

2.3.2.2.2.1 MUsica de fondo

La musica de fondo se refiere a varios estilos de mdsica o sonidos, principalmente para la
escucha pasiva. No pretende ser el foco principal de la audiencia, sino complementar el
contenido en el que desea centrarse. Los ejemplos tradicionales de musica de fondo incluyen
musica que se reproduce en fiestas y masica que se reproduce en elevadores, tiendas,
restaurantes o centros comerciales. La musica de fondo también se usa comunmente en varios
medios electronicos, que incluyen peliculas, videos en television y de Internet. (Free Music

Projects, 2014)

2.4 El montaje audiovisual

“Los sonidos, como las imagenes cinematograficas, se montan: es decir, se fijan en
porciones de banda magnética, de sonido déptico o de pelicula, que pueden cortarse, unirse y
desplazarse a voluntad.” (Chion, 1990, p. 39) El montaje audiovisual es elemental para la fusion
de lo visual y sonoro, crea la armonia, completa el vinculo y estética final de un producto

audiovisual.

La imagen, segun Chion (1990) a traves del montaje crea una unidad especifica en el
cine: el plano. Esta unidad filmica es muy util a la hora de analizar un audiovisual. Es importante
sefialar que, a diferencia de la imagen, el montaje no ha definido una unidad especifica para el
sonido, ya que “la funcién mas extendida del sonido en el cine es la que consiste en unificar el

flujo de las imagenes.” (Chion, 1990, p. 44) Entonces, es util para dar una referencia sobre el
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tiempo, el espacio y del mismo modo quitar la nocién de los dos anteriores a través de la
musicalizacion simplemente para acompafiar a las imagenes en un mismo flujo. Sin embargo, el
sonido, también puede narrar mediante la masica, las voces, los ruidos y silencios, estos pueden
anticipar al espectador a un suceso. ElI montaje se encarga entonces, de combinar de manera
armoénica sonido e imagen para asi lograr con “un movimiento de cdmara, un ritmo sonoro o una
evolucién de uno de los actores desencadenan en el espectador un movimiento de anticipacion,
cuya expectativa serd confirmada o negada por el paso posterior: ésta es la dinamica segin la
cual funciona una secuencia audiovisual.” (p. 50), conformando asi una unidad narrativa, la
unién de varias secuencias audiovisuales, por medio del montaje, resultan en lo que se conoce

como un film o producto audiovisual.

2.4.1 Formatos audiovisuales

Vazza (2020) explica que “Los formatos son las caracteristicas técnicas, narrativas y
artisticas que van a condicionar la produccion de materiales de distintos géneros. Es la manera de
dar singularidad para diferenciar una produccion de otra.” Es asi que las obras audiovisuales se
clasifican segun su género, tamafio y formato. Estos pueden verse afectados, segun el tamafo de
la pantalla en la que se visualizan, el medio por el que se proyecta, y el aparato tecnoldgico en el

que se visualiza.

Ademas, Vazza agrega que los formatos dependen mucho de las pantallas y la tecnologia

con la que se trabaja, el orden y la estructura del producto audiovisual.

“Hay que tener en cuenta la teméatica de un programa, la estructura (duracion de bloques o

capitulos, episodios) y las caracteristicas artisticas como la escenografia (si es un programa) o
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tipografias, inserts, musica, graffs, si son videos més cortos. EI empleo de estos recursos es lo

que hard la diferenciacion y la creacion asi de nuevos formatos.

La TV se vuelca a formatos para redes buscando ampliar su llegada. Estas nuevas
pantallas (internet) exigen otros lenguajes y caracteristicas. Buscan conectar con esas audiencias
para no perder el lugar ganado. Por ejemplo, la prensa escrita de antes, hoy es multimedia. Es por

eso que hay una exploracion de todos los formatos de parte de los medios. (Vazza, 2020)

Es asi que los formatos audiovisuales en internet poseen caracteristicas diferentes al cine
0 la television, obteniendo un formato propio, por su estructura, ademas de su duracion y

periodicidad.

2.5 Internet y audiovisuales

Perez-Salazar (2012), explica en su libro Internet como medio de comunicacion. Teoriay
analisis de actos comunicativos en los entornos virtuales, que Internet es una tecnologia que
hace posible el acto comunicativo a nivel interpersonal, grupal y masivo mediado por
computadora y en la actualidad por teléfonos celulares inteligentes y tabletas, su caracter
comunicativo altamente interactivo lo hace diferente a otros medios. Internet ha dado lugar a

muchos servicios, plataformas y aplicaciones para sus usuarios.

Piscitelli (2002) afirma en su libro Ciberculturas 2.0: en la era de las maquinas
inteligentes, que “Internet fue el primer medio masivo de la historia que permitid una
horizontalizacion de las comunicaciones, una simetria casi perfecta entre produccion y
recepcion, alterando en forma indeleble la ecologia de los medios. Nacida de una combinacién

de necesidades militares y experimentales a fines de la década del sesenta (Hafner y Lyon, 1996,
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Abbate, 1999), sobrepasando sus estrictos cinturones de seguridad y dando lugar a
movilizaciones anarquistas y contraculturales a mediados de los noventa, se comercializé e inicio
una evolucion/revolucidon que ha pasado por varias etapas y que estd hoy en plena ebullicion.” (p.
207)

Es asi que la television estd recurriendo a formatos de red que buscan ampliar su
cobertura. Estas nuevas pantallas (Internet) requieren otros lenguajes y formatos, caracteristicas
nuevas que surgieron y evolucionaron por si mismas, para Parselis (2007) los elementos
audiovisuales “ya no pertenecen exclusivamente al ambito del cine o de la televisidn, sino que
los potencian y posibilitan nuevas formas de comunicacion a través de las TIC y de las
posibilidades multimediales e hipermediales.” (p. 10)

Es necesario mencionar que en internet los creadores de contenido son personas jovenes
sin estudios universitarios que se especializaron en audiovisuales con mucho trabajo y tiempo en
la plataforma de YouTube, Perez-Salazar (2012) los denomina “emisores artesanales o
individuales” y afirma que “podemos observar que algunos de estos emisores artesanales y/o
individuales, pueden alcanzar elevados niveles de audiencia, comparables con los asociados
tradicionalmente a la comunicacion de masas”.

Por lo tanto, se puede concluir que internet es el nuevo medio de comunicacién de masas,
el més utilizado y popular, con mayor alcance y vigente en nuestra época.

2.6 Teorias de comunicacion en la era del Internet

Es fundamental contextualizar la historia de los procesos de comunicacion y avances
tecnoldgicos para tener parametros que faciliten la comprensiéon y evaluacion de los cuadros
tedricos resultantes, considerando la historia del Internet no como factor determina la validez de

una teoria, sino como el punto de partida para interpretar el contexto actual.
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Una teoria siempre debe tener una posicion historica, es decir, que esta condicionada
tanto desde fuera con una situacion social particular, como desde adentro de ella, referente a la
ciencia; métodos, reglas y agentes de generacién de conocimiento.

Torrico (2010) indica que la comunicacion es un campo académico en construccion y
disputa, considera cuatro matrices tedrico-sociales; abordaje pragmatico, abordaje socio-técnico,
abordaje critico y abordaje politico-cultural que responden a cuatro paradigmas clasicos de
comunicacion; el estructural-funcionalismo, la dialéctica critica, el estructuralismo y el
sistemismo y a su vez cuatro periodos econémico-politicos; difusionista, critico, culturalista y
actual.

Desde una perspectiva tedrico comunicacional podemos ubicar el surgimiento del
Internet en un periodo culturalista (1987-2001) donde diferentes autores plantean enfoques como
el consumo cultural, mediaciones y la ecologia de medios. La evolucion de internet, la aparicion
de nuevas tecnologias y plataformas dentro de este medio se puede explicar desde el periodo
tedrico-comunicacional actual (2001 para adelante) donde encontraremos enfoques como el
determinismo tecnoldgico, estudios culturales y ciencia, tecnologia y sociedad.

En ambos periodos se puede juzgar a la comunicacion desde un abordaje socio-técnico, el
cual hace énfasis en las relaciones entre sociedad y tecnologia, pero especialmente en las
consecuencias de las tecnologias comunicacionales sobre la estructuracion de la vida social y

sobre la naturaleza y caracteristicas del propio proceso de la comunicacion. (Torrico, 2010)

Un gran exponente de teorias comunicacionales actuales es el investigador de la
comunicacion experto en medios digitales, interfaces y ecologia de la comunicacién, Carlos

Scolari, que a inicios de los 2000 plantea la ecologia de medios, tomando como referencia al
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socidlogo Mcluhan quien en 1964 proponia el concepto de la Aldea Global y en 1968 Postman
expone formalmente el término, el cual trata de las consecuencias socioculturales de la
comunicacion instantdnea y global de todo tipo de informacion, de lo que los medios
electronicos de comunicacion permiten y estimulan. En particular, sugiere que ver y escuchar
constantemente personas y eventos, como si uno estuviera en el momento y lugar en que
ocurrieron, anima las condiciones de vida de un pequefio pueblo: la gente los ve como eventos
diarios y la gente puede estar muy lejos en el espacio o incluso tiempo, sin olvidar que esta
informacion es parcial y ha sido seleccionada entre multitud de contenidos. A partir de este
concepto, Scolari (2015) plantea la teoria de la Ecologia de Medios, que es una teoria metaférica
basada en las interfaces de comunicacion para el estudio de las interrelaciones de los medios, sus
tecnologias aplicadas, las practicas culturales que resultan de la sistematizacion de estos medios
y el estudio de los cambios ambientales biolégicos y sociales que conducen a la emergencia,
evolucion, hibridacién, o extincion. Esta teoria ayuda a comprender como funciona Internet, que
és y a que nos enfrentamos, sin embargo, para entender las plataformas digitales, una especie
dentro de este ecosistema Ilamado internet, debemos acudir a una propuesta teorica
comunicacional sobre medio digitales interactivos, las Hipermediaciones, desarrollada en 2008
por Scolari, esta teoria propone que la humanidad se enfrenta a un nuevo paradigma de
comunicacion. La hipermediacion nos lleva a estudiar la aparicion de nuevas configuraciones
mas alla de los medios tradicionales, permitiendo la interaccion de produccion y consumo de los
medios digitales, procesos de intercambio que se desarrollan en un entorno en el que existen
muchos sujetos, medios y lenguajes interconectados dentro de una cultura digital en progreso.
Este enfoque comunicacional no niega a las mediaciones, teoria propuesta por Barbero en 1987

en su libro De los medios a las mediaciones, sino que sitla los procesos comunicacionales desde
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una perspectiva diferente, dado que las mediaciones estudia la telenovela, el teatro popular, los
informativos, los grafitis, etc, desde lo popular y estableciendo un espacio politico territorial, en
cambio las hipermediaciones estudia la confluencia de los lenguajes y la aparicion de nuevos
sistemas semioticos, observando desde lo participativo y colaborativo en un espacio politico
virtual, lo que significa mas interaccion, participacion y esfuerzo por parte de los usuarios, ya
que no esperan que la informacion les llegue, sino que salen a buscarla, esto implica un mayor
compromiso y un mayor nivel de toma de decisiones.

Scolari, habla del concepto de la multimedialidad, que se utiliza “para referirse a
cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios de expresion (fisicos o digitales) para
presentar o comunicar informacion.” (2008) Aludiendo a diferentes expresiones
comunicacionales que existen en el hipertexto de diferentes plataformas o medios, como texto,
gréficos, audio, video y otros recursos audiovisuales, etc. enfatizando que los medios digitales
culturales estdn combinados con una amplia gama de dispositivos y soporte multimedia. Estos
recursos audiovisuales presentes en las plataformas digitales, son un lenguaje, tal como proponen
autores como Cassetti y Mitri, antes del segundo milenio. Dentro del estudio de audiovisuales o
mas formalmente el cine, existe un debate tedrico ontoldgico sobre qué es el cine y si este puede
ser considerado un lenguaje. Cassetti (1990) reflexiona sobre los instrumentos y medios que
utiliza el cine para expresar, y la relacién de los audiovisuales con otras artes, las caracteristicas

del lenguaje cinematografico y considera la imagen como signo.

Dentro de esta misma corriente tedrica Mitry, cineasta, critico y teérico de cine define al
cine como "una obra de arte y como un objeto linguistico, en el que se manifiestan ciertas ideas".
"La imagen cinematografica es plenamente un signo” (Casseti, 1994), dando a entender que la

imagen no se limita a mostrar algo, sino que tiene un significado, y crea nuevos valores como
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consecuencia de la mezcla y combinacion otras imagenes (simbolos). Esta corriente tedrica,
propone que el cine es su propio lenguaje y tiene sus propios codigos de lenguaje. Por lo tanto, el
audiovisual se puede estudiar, descomponer y analizar como se hace con un texto escrito,

salvando las diferencias. (Carmona, 1993)

En conjunto todas las teorias, enfoques, y abordajes mencionados serviran como
indicaciones valiosas para estructurar este proyecto considerando las exigencias tedricas,
teméticas y metodoldgicas que plantea el hecho de estudiar un fenémeno reciente como lo es

Youtube y los componentes audiovisuales en los videos de los youtubers bolivianos.

CAPITULO 3. MARCO HISTORICO - REFERENCIAL

3.1. Antecedentes

Youtube es un fendmeno reciente, investigaciones de su impacto y las narrativas
audiovisuales son escasas. Existe investigacion académica sobre la plataforma relacionados con
temas como el consumo, audiencias y la influencia en las redes sociales, estas fueron revisadas
para obtener perspectivas y aportes en la investigacion de esta tesis.

Se ha hecho lectura del trabajo de Judith Cao que en su su tesis: “YouTube: ;Plataforma
social o medio de comunicacion? Estudio de su potencial como renovacién de los medios
tradicionales”, de la Universidad de La Corufa, donde tuvo como objetivo: caracterizar aquellos
nuevos usos que la plataforma social de YouTube pueda haber adquirido, combinandose con los

de la television o sustituyéndola, por ejemplo: como medio de informacion para el seguimiento
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de alguna noticia o evento concreto, como forma de entretenimiento, etc. y crear un marco
tedrico preciso sobre un fendmeno novedoso y poco estudiado. (Cao, 2017).

La investigadora explica como en una sociedad inmersa en nuevas tecnologias surge
YouTube, una plataforma de video, que se considera uno de los sitios de entretenimiento mas
visitados, creando grandes avances y cambios en la navegacion y publicacién de videos. Once
afios de su existencia. Este estudio examina el potencial de YouTube como un medio emergente
de comunicacion, analiza cdmo esta plataforma toma todo el campo de la comunicacion que esta
creciendo y se estan desarrollando con caracteristicas similares a las de medios tradicionales.

De este modo, Cao, concluye que, aunque no parece existir una union de facto entre
ambas plataformas comunicativas, si existe una evolucion en las funciones de YouTube que
hacen aumentar su potencial como medio de comunicacion y resaltando su influencia social
ademas resalta la originalidad tematica escogida para la investigacion, ya que se trata de un
fendmeno reciente y todavia poco explorado, especialmente dentro del d&mbito de estudio
escogido.

En el articulo academico titulado Youtubers en América Latina: Apuntes Iniciales para
entender Nuevos Territorios Audiovisuales, parte del e-book New Concepts and Territories in
Latin America. Montafio (2017) explica como YouTube, instaurd usos diversos y significados
cada vez mas complejos, mezclando y reconceptualizando sentidos que vienen de las mas
diversas areas como los medios, la educacidn, el arte, el entretenimiento y el trabajo. El estudio
piensa el Youtuber en general y el de América Latina en particular y busca entender los

significados con que la plataforma se va construyendo.

Finalmente, Gonzalez (2018) en su tesis doctoral “Analisis de la narrativa audiovisual de

los Youtubers y su impacto en los jovenes colombianos”, explica que ademas de los medios
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tradicionales, estan las nuevas plataformas con las redes sociales que han generado maneras de
comunicarse que merecen atencion por parte de investigadores. Insiste en que el fenémeno
comunicacional reciente creado con la tecnologia digital permite que jovenes y adultos participen
en los procesos de realizacion audiovisual y de consumo. Desde esta perspectiva realiza un
andlisis de la narrativa audiovisual de los Youtubers colombianos y conocer el impacto que estos
producen en los jovenes frente al consumo y apropiacion de sus contenidos. Concluyendo que
los videos llegan facilmente por ser una creacion que estd en un medio atractivo en formatos
ligeros, muy cortos, que se pueden ver en cualquier tiempo y momento, cambiando los habitos

ante los medios de comunicacion clasicos.

3.2 Historia del YouTube

YouTube es un sitio web en el cual los usuarios pueden subir y compartir videos. Es el méas
grande, el mas famoso y mas visitado sitio web de este tipo en toda internet. Alberga una
variedad inmensa, que crece dia a dia, de clips y adelantos de peliculas, programas de television,
videos musicales, asi como contenidos amateurs creado por sus usuarios como videoblogs,
gameplays, tutoriales, sketches comicos, cortometrajes, etc. A pesar de las reglas de YouTube
contra subir videos con todos los derechos reservados, este material existe en abundancia.

Fue fundada por Chad Hurley, Steve Chen y Jawed Karim en febrero de 2005 en San Bruno,
California. Todos ellos se conocieron cuando trabajaban en PayPal, Hurley y Karim como
ingenieros, y Chen como disefiador.

El dominio www.youtube.com fue activado el 15 de febrero de 2005, y el 23 de abril fue cargado
el primer video, Me at the Zoo (‘Yo en el zooldgico’) en €l aparecia Jawed Karim, uno de los
fundadores, en el zoo hablando sobre elefantes, el video tiene mas de 36 millones de

visualizaciones. Para diciembre de 2005 las paginas de YouTube eran visitadas unas 50 millones
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de veces al dia. Para mayo de 2006, segin Alexa.com, YouTube alcanz6 los 2000 millones de
visualizaciones por dia, y para mediados de agosto habia alcanzado la marca de 7000 millones en
diversas oportunidades; ademas, se habia convertido en el décimo sitio mas visitado en Estados
Unidos. En aquel momento, el New York Post estimd que YouTube debia valer entre 600 y 1000
millones de ddlares estadounidenses. MySpace.com y Google publicaron sus propias versiones
de YouTube, sin éxito.

Desde este punto YouTube no hizo mas que crecer inclusive obtuvo el premio al invento del afio
otorgado por la revista TIMES, esto ocurrié el 2006 mismo afio en el cual fue adquirido por
Google Inc, en octubre para ser precisos, a cambio de 1650 millones de ddlares y ahora opera
como una de sus filiales. En el momento de la compra 100 millones de videos en YouTube eran
visualizados y 65 mil nuevos videos era afiadidos diariamente. Ademas, unos 72 millones de
personas la visitaban por mes. Hurley y Chen mantuvieron sus cargos, al igual que los 67
empleados que en ese momento trabajaban en la empresa.

Para junio de 2008 el 38 % de los videos visualizados en Internet provenian de YouTube; el
competidor mas cercano solo llegaba a representar el 4 %. La plataforma generaba unos 200
millones de dolares anuales. Ademas, contratar un anuncio en la pagina principal ascendia a los
175.000 ddlares y, como requisito, el anunciante debia desembolsar 50.000 dolares adicionales
en publicidad de Google.

En la seccion “Acerca de YouTube” de la pagina principal del sitio nos explican que desde “...
su lanzamiento, en mayo de 2005, YouTube permite que millones de personas descubran, miren
y compartan videos originales. YouTube ofrece un foro para que los usuarios se conecten, se
informen e inspiren a otras personas en todo el mundo. Ademas, funciona como una plataforma

de distribucion para creadores de contenido original y grandes y pequefios anunciantes.”
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Y tal como nos dice el libro Como Triunfar en YouTube actualmente “... YouTube es la tercera
web mas visitada del mundo y se ha consolidado como la plataforma distribuidora de videos méas
importante de todo el planeta. Algunos expertos incluso le han colocado la etiqueta de
«television planetaria». Sea como sea, la compafiia ha conseguido, en menos de diez afios, crear
una infraestructura que era inimaginable en el momento de su nacimiento.” (2014)

YouTube se anuncia como un motor de busqueda de videos en el que los usuarios pueden ver
historias de primera mano de eventos actuales, revivir sus momentos favoritos de programas de
television, buscar videos relacionados con sus pasatiempos e intereses y descubrir cosas extrafias
e inusuales.

Durante los ultimos afios los llamados Youtubers han alcanzado un nivel de popularidad altisimo
gracias a sus canales de Youtube que en su mayoria manejan contenido de entretenimiento en el
caso de Latinoamerica y Espafia hay nombres que deben destacarse por la cantidad de
suscripciones. Cada afio se afiaden nuevos nombres a los rankings, pero hay nombres que no
pueden obviarse: German Garmendia en Chile, EIRubiousOMG en Espafia, Yuya en México,
mejor conocidos como la primera ola de youtubers famosos. Millones de adolescentes se inspiran
en ellos para producir sus propios canales y a proclamar clip de videos con contenidos sobre los
temas mas diferentes. La popularizacion de YouTube ademés ha influido en una totalmente
nueva generacion de adolescentes que buscan tener fama en Internet y triunfar en popularidad. El
suefio de ser un youtuber y triunfar econdmicamente con videos online se puede equiparar con el
suefio de ser un jugador de futbol o una estrella de rock en el pasado. Esta plataforma de video
cambié mucho desde sus inicios hasta ahora, no sélo tecnolégicamente, sino también en su
narrativa, se ha adaptado a la evolucion de Internet.

3.2.1 Youtube Bolivia y Youtubers Bolivianos
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Bolivia no se queda atrds en el surgimiento de creadores de contenido para la plataforma de
videos Youtube, aunque tiene un lento comienzo. Es necesario ubicar a los youtubers en contexto
nacional; los primeros YouTubers en Bolivia fueron Bolblogs Bolivia, los cuales iniciaron su
canal el afio 2012 cuando Bolivia aun no consumia YouTube, un video con 50 a 100
reproducciones ya era viral, en la actualidad ese nimero no significa nada, Bolblogs no contaba
con audiencia y dejo de hacer videos.

A partir del 2014 surge una nueva ola de YouTubers bolivianos los més relevantes Edson
Castro, Hshoww, Tumche Tv, mostrando diversidad de contenidos: entretenimiento, gameplays,
cine, musica, tutoriales e infinidad de temas. El 2016 comienza la revolucion YouTube Bolivia,
es cuando creadores de contenido se hacen cada vez mas conocidos tanto dentro como fuera del
pais, ese mismo afio se anuncia el Red Awards Bolivia un evento dirigido a la comunidad
boliviana de creadores de contenido digital', en los que aparte de la premiacion se buscaba
fomentar el crecimiento de la comunidad y lograr conocerse entre los distintos departamentos,
en el evento se ofrecieron seminarios, charlas y la premiacion. Asistieron al evento méas de 50
YouTubers, el siguiente afio tuvieron mas afluencia en el evento y nuevas categorias en su
segunda version? en la que participaron como invitados especiales los ecuatorianos Diego Ulloa
y Lider Medranda, parte del elenco de Enchufe Tv, cada afio se realiza un premiacién en una
ciudad diferente de Bolivia, con el tiempo el evento fue perdiendo popularidad y relevancia. En
2017, la Fundacion Viva lanza el concurso #Desbloquéate® para encontrar al nuevo joven que se

convierta en la imagen de esta empresa de telefonia movil, convocando a youtubers de todo el

! https://www.facebook.com/RedAwardsBolivia/

2 https://www.opinion.com.bo/articulo/cultura/red-awards-premiar-aacute-creadores-bolivianos-
contenidos-digitales/20170512000100578555.html#comentarios-578555

3 https://youtu.be/3ulkfOeBc5I
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pais. Como consecuencia de eventos de premiacion, entrevistas en prensa y television,
publicidad con marcas reconocidas y sus nimeros en ascenso en la plataforma, los youtubers se
hicieron conocidos tanto los medios tradicionales como redes sociales, es el caso de Edson
Castro, un YouTuber boliviano que después de publicar un video titulado “respeten a mi pais”
donde responde a las burlas por parte del youtuber mexicano PepeProblemas sobre la Marcha a
favor de Los Simpsons, se catapulta a la fama y en 2019 se posiciona como el primero en recibir
la placa del millén de suscriptores de Youtube en Bolivia, el video que contaba con 121.355
visualizaciones en 2014, actualmente no existe en la plataforma y Castro cambi6 el rumbo de su
contenido, actualmente realiza tutoriales, criticas, reacciones y vlogs sobre futbol. El segundo
boliviano en obtener la placa de oro, que es un reconocimiento directo de la plataforma hacia los
creadores de contenido, por su constancia, su contenido, visualizaciones, consiguiendo que un
millon de personas se suscriban a su canal, es el joven crucefio Candres Peredo que en julio de
2021 anuncia su logro en redes sociales®, su canal se caracteriza por informar sobre tendencias y
las ultimas noticias de farandula populares en internet. Con mas de 100 mil suscriptores y una
placa de plata de Youtube Hugo Arredondo o mejor conocido como Hshoww, empieza en 2012
con videoblogs, mondlogos, sketches y criticas, es considerado el youtuber crucefio mas popular,
en 2019 asiste junto con los pacefios Horacio Véliz (Cardamomasos) y Claudia Pefia (La Pifia),
como representantes bolivianos a los MTV Miaw en México, una premiacién para creadores

digitales®. Finalmente Kapléx, youtuber que comparte su opinion sobre los lugares que visita y

4 https://www.paginasiete.bo/miradas/2019/5/10/edson-castro-el-primer-youtuber-boliviano-que-recibio-la-
placa-de-oro-217518.html

S https://www.paginasiete.bo/sociedad/2021/7/12/candres-el-segundo-youtuber-boliviano-en-llegar-al-
millon-300802.html

6 https://m.eldeber.com.bo/sociales/un-boliviano-en-los-mtv-miaw_143417
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las noticias mas relevantes de coyuntura nacional, tomd popularidad en 2017 y desde entonces se
dedica hacer videos turisteando en Bolivia y visitando otros paises, en 2019 se hizo viral y fue
mencionado en diferentes medios digitales del Perll por sus videos comentando la gastronomia
peruana durante su visita en Lima’.

Los youtubers bolivianos, siguen la misma idea que cualquier creador de contenido dentro de la
plataforma, utilizan un lenguaje mas directo que los medios tradicionales, son accesibles, estan
en contacto permanente con sus suscriptores, crean y publican libremente y se adaptan a las

exigencias del siglo XXI y la narrativa audiovisual que se reinventa cada vez mas rapido.

CAPITULO 4. MARCO CONCEPTUAL

4.1. YouTube

(YouTube, 2020). La misma empresa define en su web, “YouTube es un sitio web de
videos fundado en febrero de 2005 que permite que miles de millones de usuarios encuentren,
vean y compartan videos originales”. El concepto de usuarios y compartir convierte a la
plataforma en una red social virtual. Al igual que otros espacios en linea (como Facebook o
Twitter), se producen muchas interacciones en la plataforma, se crea contenido y se comparte
informacion.

(Losada, 2016). Cada reproduccion de YouTube sugiere al usuario consultar otros videos
de la misma. tematico o el mismo autor del video que estas reproduciendo. También cada video
puede ser comentado por los usuarios, crear respuestas en el mismo formato, otorgar

puntuaciones, asi como consultar las estadisticas y datos del video.

! https://larepublica.pe/tendencias/2019/07/27/youtube-viral-youtuber-boliviano-visita-peru-y-queda-
encantado-con-comida-marina-video-viral-redes-sociales-mexico-kaplex/
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(Murolu y Lacorte, 2015). YouTube organiza los canales de manera que podamos
encontrar un video segln la categoria a la que pertenece. Sus categorias son: Todos. (categoria
en la cual se engloba todos los videos méas vistos de las demas categorias), Automovilismo,
Ciencia & Tecnologia, Cine y animacién, Comedia, Deportes, Educacion, Entretenimiento,
Gente y blogs, Instructivos & Estilo, Mascotas y animales, Musica, Noticias y politica, Viajes &

Eventos.

4.2. Youtubers

(Gomez, 2014). Youtuber es una persona que sube y comenta videos a través de su canal
de YouTube para proporcionar su propia version de la realidad.

Un Youtuber es un usuario méas de internet, pero se diferencia del resto porque este
decide subir contenido a la plataforma, otro aspecto importante a resaltar es que estos creadores
contenidos son de lo mas variado publicando videos con diferente formato, tematica y duracion,
sus propuestas audiovisuales llegan a un gran nimero de personas debido a la relevancia de la

plataforma.

(Rull, 2014). Un Youtuber es una persona que tiene cientos de miles de seguidores en su
canal de YouTube y que pretende o puede ganarse la vida creando y subiendo esos videos a su
canal.

CAPITULO 5: MARCO METODOLOGICO

La globalizacion, entendida como un proceso sociopolitico, econdémico, tecnolégico y

cultural, ha generado una revolucion informatica, Gnica en las relaciones a nivel mundial;

generando intereses de investigacion, sobre todo en el 4rea de la comunicacion. “Estos temas
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abren el campo de estudio mas all4 de los medios para abordar incluso espacios globales, no
reales, virtuales, desde distintas perspectivas o enfoques donde tienden a confluir disciplinas
cientificas antes alejadas de la investigacion comunicacional tradicional” (Pineda de Alcazar,
2006).

En el marco metodoldgico se describe y analiza el problema planteado, a través de pasos
especificos que van desde el tipo de investigacion, las técnicas, instrumentos y recoleccion de
datos, explicando con todos estos elementos como se utilizard para la realizaciéon del trabajo o
estudio.

El investigador Arias (2006) define el marco metodologico como el “conjunto de pasos,
técnicas y procedimientos que se emplean para formular y resolver problemas” (p.16). De la
misma manera Tamayo y Tamayo (2003) se refiere al marco metodologico como “un proceso
que, mediante el método cientifico, procura obtener informacion relevante para entender,
verificar, corregir o aplicar el conocimiento” (p.37) Por lo tanto, en este capitulo se dara una
explicacion detallada de como se realizara el trabajo de investigacion, presentando el tipo de
investigacion y las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos para realizar el trabajo de

estudio.

5.1 Tipo de investigacion
La investigacion es basicamente la actividad que lleva descubrir algo que se desconoce,
al realizar esta actividad suceden dos cosas, primero se descubre algun aspecto de la realidad y

segundo se produce conocimiento que puede ser Gtil como aporte tedrico para alguna ciencia.
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merece. El tipo de investigacion es una guia de los pasos que se siguen para resolver el
problema planteado, orienta sobre la forma de recolectar informacion y los datos necesarios para
la investigacion.

Las investigaciones descriptivas para Dankhe (1986) “buscan especificar las propiedades
importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fendmeno que sea sometido a
analisis” (citado en Hernandez Sampieri Roberto, 1998, p. 60). Para Arias (2006), la
investigacion descriptiva permite medir de forma independiente las variables, sin importar que se
formule o no una hipotesis, ya que las variables se manifiestan en los objetivos de la
investigacion. Por otro lado, Palella y Martins (2006) explican que: “El propoésito de esta, es el
de interpretar realidades de hechos. Incluyen descripcion, registro, analisis e interpretacion de la
naturaleza actual, composicion o procesos de los fendmenos.” Este tipo de investigacion se basa
en la recoleccién de informacidn aplicada o teorica, por lo tanto, este estudio busca especificar
las caracteristicas de los videos publicados en Youtube por jovenes bolivianos a travées del
analisis.

5.2 Enfoque de la investigacion

Como mencionan Hernandez, Fernandez y Baptista (2006) en su libro Metodologia de la
Investigacion, existen tres enfoques, el enfoque cualitativo, el enfoque cuantitativo y el enfoque
mixto. Este trabajo en funcion a los objetivos planteados tendrd un enfoque cualitativo, ya que es
el que mejor se adapta a las necesidades y caracteristicas de la investigacion.

El enfoque cualitativo, da al investigador la posibilidad de comenzar “examinando el
mundo social y en este proceso desarrolla una teoria coherente con lo que observa qué ocurre”
(2006, p. 17). Lo que significa que se realiza la observacion de un objeto o sujeto de la realidad y

luego se plasma lo observado en un analisis descriptivo.
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Para Sandin (2003), la investigacion cualitativa “es una actividad sistematica orientada a
la comprension en profundidad de fendmenos educativos y sociales, a la transformacion de
practicas y escenarios socioeducativos, a la toma de decisiones y también hacia el

descubrimiento y desarrollo de un cuerpo organizado de conocimientos” (p.123).

5.3. Poblacién

La poblacion “es un conjunto finito o infinito de elementos con caracteristicas comunes
para los cuales seran extensivas las conclusiones de la investigacion. Esta queda delimitada por
el problema y los objetivos del estudio” (Arias, 2006, p. 81).

La poblacion de este estudio estard conformada por Youtubers bolivianos, més relevantes
de 2021, con canales en la plataforma de video Youtube, tomados de Social Blade, un sitio web

que rastrea estadisticas y analisis de redes sociales. (Véase Anexo 1)

5.4 Muestra y muestreo

La muestra “es el grupo de individuos que se toma de la poblacion, para estudiar un
fendmeno estadistico™ (Tamayo 2003, p.38); en ese mismo sentido, Gomez (2009) sefiala que
“una muestra es una parte de la poblacién a estudiar” (p.101).

Se utilizara el método del muestreo no probabilistico, el cual Gomez (2009) define como
“un procedimiento de seleccion informal, donde la eleccion de una unidad de analisis no depende
de la probabilidad de ser elegido, sino de la decision del investigador, al disefiar el trabajo de
campo” (p.108).

La muestra seleccionada de la poblacién seran Youtubers definidos como:
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v Un usuario boliviano de YouTube que produce y comparte videos para una la comunidad de
seguidores de la que dispone y que ésta vaya en aumento.

v" Que no sea parte de algin medio tradicional (radio, prensa, television), ni es artista y hace
contenido a partir de sus propios recursos y medios.

v' Es constante e interactda con sus seguidores en la plataforma.

Ademas, es necesario mencionar que YouTube tiene grandes categorias de clasificacion,
muchas de estas orientadas al entretenimiento, que es una temaética popular dentro de la
plataforma, la cual también se considerara dentro de la seleccién de los Youtubers.

El criterio de seleccion, serd por conveniencia, lo que segin Gonzalez M. (2017) implica
seleccionar muestras con caracteristicas similares a las de la poblacion objetivo mediante
métodos no aleatorios.

Asi la muestra de los Youtubers quedara conformada en base a los siguientes cuatro
parametros: por el nimero de suscriptores, la continuidad en la publicacion de videos, el nUmero

de reproducciones y la calidad técnica audiovisual, en sus respectivos canales en YouTube.

Tabla 2. Parametros para la seleccion de Youtubers bolivianos

Numero de + 100,000
suscriptores suscriptores

Al menos 2 videos

Continuidad

al mes
NUmero de + de 100,000
reproducciones reproducciones

Calidad técnica Videos en formato




audiovisual

720p

(HD) o

superior

Elaboracién propia (2020)
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Por las caracteristicas definidas en la Tabla 2, para seleccionar la muestra se

escogio a los siguientes cuatro Youtubers:

Tabla 3. Youtubers escogidos para la muestra

Calidad
NUmero de  Numero
N° Youtuber Continuidad técnica Ciudad
suscriptores reproducciones
audiovisual
1 video a la 1080p
1 Edson FDB 2,250,000 455,606,703 Cochabamba
semana (full hd)
Candres 1 video 1080p
2 1,040,000 153,971,178 Santa Cruz
Peredo diario (full hd)
1 video a la 1080p
3 Kapléx 164,000 18,811,134 Oruro
semana (full hd)
1 video a la 1080p
4 HShoww 184,000 11,054,953 Santa Cruz
semana (full hd)

Elaboracion propia, datos de Social Blade (2021)

5.5 Método

El método se entiende como el procedimiento concreto que se emplea en un

trabajo de investigacion para propiciar resultados coherentes. Iglesias (1981) en su libro

Principios del método de la investigacion cientifica sefiala: "El método es un camino, un
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orden, conectado directamente a la objetividad de lo que se desea estudiar(...) Las
demostraciones metodoldgicas llevan siempre de por medio una afirmacion relativa a las
leyes del conocimiento humano en general” Por lo tanto determinar el método que se
usard en la investigacion es de suma importancia, Torrico (2018) indica en su articulo
Repertorio estratégico para investigacion comunicacional, que existen tres grandes
métodos la medicion, la experimentacion y la observacion, este Gltimo método es mas
usado en investigaciones cualitativas. De acuerdo con Paino (2010)

“La observacion como método sigue todas las fases del proceso; es decir, la
delimitacion del problema, la recogida de datos (registro) y su optimizacion, el anélisis de
los datos y la interpretacion de resultados se llevan a cabo en contextos habituales, y
cuando se pretenden evaluar conductas o episodios espontaneos o habituales.” (p. 4)

Asi mismo para Campos y Lule (2012) “la observacion es la forma mas
sistematizada y logica para el registro visual y verificable de lo que se pretende conocer
(...) ya sea para describirlo, analizarlo o explicarlo desde una perspectiva cientifica”
(p.49) Por lo tanto, por las caracteristicas de este trabajo de investigacion el método que
se usaré es la observacion.

5.6 Técnicas e instrumentos de investigacion

Arias explica que (2006) “las técnicas de investigacion son las distintas maneras,
formas o procedimientos utilizados por el investigador para recopilar u obtener los datos
o la informacion” (p.25). De la misma forma, las técnicas de investigacion son “aquellos
medios técnicos que se utilizan para registrar observaciones y facilitar el tratamiento de

las mismas” (Bisquerra, 1989, p. 18). En base a ello, las técnicas de investigacion son las
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herramientas necesarias para identificar, analizar y explicar el objeto de estudio, a traves
de estas se obtendran los datos necesarios para llevar a cabo la investigacion.

Las dos técnicas que se emplearan en este estudio responden a los dos objetivos
especificos; la observacion no participativa indirecta y el andlisis de contenido
cualitativo.

5.6.1. Observacion no participante indirecta

Desde luego que, la observacion en el campo de las ciencias sociales, es un
“método para el estudio de la realidad”, ya que:
por si misma representa una de las formas mas sistematizadas y logicas para el registro
visual y verificable de lo que se pretende conocer, consiste en utilizar los sentidos ya sea
para describir, analizar, o explicar desde una perspectiva cientifica, valida y confiable
algin hecho, objeto o fendmeno desde una forma participante, no participante,
estructurada o no estructurada; de esta forma se plantea la necesidad de que el observador
cuente con habilidades y destrezas que le permitan desarrollar este proceso con calidad
(Campos y Lule, 2012).

Respecto a la observacion Ander-Egg (2003) presenta dos acepciones:

La primera se relaciona con la técnica de investigacion, la cual participa en los
procedimientos para la obtencion de informacion del objeto de estudio derivado de las
ciencias humanas, empleando los sentidos con determinada légica relacional de los
hechos; y la segunda, como instrumento de investigacion el cual se emplea de manera
sistematica para obtener informacion a través de los principios del método cientifico

buscando la validez y confiabilidad de los datos obtenidos.
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Justamente, en alianza entre la “logica relacional de los hechos”, versus “la
validez y confiabilidad”, la observacién no participante indirecta, prevé que en esta
técnica el investigador se mantiene al margen del fendmeno estudiado, como un
espectador pasivo, que se limita a registrar la informacion que aparece ante si, sin
interaccion, ni implicacién alguna. Como indica Rodriguez (et al. 1996) se evita la
relacion directa con el fenémeno, pretendiendo obtener la maxima objetividad y
veracidad posible, se observa la realidad en si misma, con la observacion y seleccion de
fuentes documentales como prensa, fotografias, videos, archivos, etc.

Ahora bien, ¢(Cudles son las ventajas de la observacion no participante, en este
trabajo de investigacion?, y ¢por qué se plantea?, porque presenta una mayor objetividad,
que se constituye en un requisito, indispensable, para considerar a lo datos resultantes
cientificos, adquiriéndose esta cualidad, a través de los elementos de anélisis que se
detallan més abajo en una matriz, y que son producto de determinaciones,
comprobaciones e inferencias. Esta elaboracion, es el resultado de la revision secundaria
y cOmo, se pueden analizar pasos y aplicaciones, que, en este caso los Youtubers emplean
en su produccién audiovisual.

Si bien existen criticas a la aplicacion de la observacion no participante, a
diferencia de su hermana gemela que es participante, porque se argumenta que puede
tratarse de un “estudio segmentado ya que no permite la comprension de ciertos
fenémenos de manera holistica™®, para el caso particular de este estudio, por su

tecnicidad, y la practicamente inexistente relacion interpersonal permanente, sino a traves

8 https://www.universidadviu.com/es/actualidad/nuestros-expertos/que-es-la-observacion-no-participante-y-que-
usos-tiene



https://www.universidadviu.com/es/actualidad/nuestros-expertos/que-es-la-observacion-no-participante-y-que-usos-tiene
https://www.universidadviu.com/es/actualidad/nuestros-expertos/que-es-la-observacion-no-participante-y-que-usos-tiene
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de la red internet, no requiere de una situacion establecida in situ para la investigadora,
siendo la razon por la que se optd por su utilizacion y/o usufructo.

5.6.2 Instrumento de observacién no participante indirecta

Los instrumentos de investigacion “son los medios materiales que se emplean
para recoger y almacenar la informacion” (Arias, 2006, p. 25) En esta técnica se utilizara
una ficha de observacion a los componentes audiovisuales de Youtubers bolivianos.
(\Véase anexo 2)

Las fichas de observacion permitiran recoger datos en la investigacién, en este
caso, brindaran datos complementarios, basados en el perfil que cada creador de
contenido tiene dentro de la plataforma YouTube.

5.6.3. Analisis de contenido

El analisis de contenido “se sitia en el ambito de la investigacion descriptiva,
pretende, sobre todo, descubrir los componentes basicos de un fendmeno determinado
extrayéndolos de un contenido dado a través de un proceso que se caracteriza por el
intento de rigor de medicion” (Lopez, 2002)

Berelson (1952) menciona que “es una técnica de investigacion que pretende ser
objetiva, sistematica y cuantitativa en el estudio del contenido manifiesto de la
comunicacion”. Entonces, el analisis de contenido debe entenderse como una herramienta
para recoger e interpretar informacion.

La definicién que ofrece Andreu (2011) puede englobar todos estos conceptos
explicando que “pertenecen al campo del andlisis de contenido todo el conjunto de

técnicas tendentes a explicar y sistematizar el contenido de los mensajes comunicativos



57

de textos, sonidos e imégenes y la expresion de ese contenido con ayuda de indicios

cuantificables o no.” (Andréu, 2011)

Para para ser una herramienta valida de medicion cualitativa, Ruiz (2021) indica

que el analisis de contenido debe cumplir con los siguientes pasos en su proceso:

Tabla 4. Elementos del analisis de contenido

Pasos

Aplicacion

Determinar el objeto o
tema de analisis

Como ya se determin6 en el problema y en los objetivos de esta
investigacion, el objetivo del andlisis de contenido cualitativo esta
dirigido a identificar los significantes visuales y sonoros en los
videos de los Youtubers escogidos.

Determinar las reglas de
codificacion

Tenemos, pues, en total cinco tipos de significantes: imagenes,
signos escritos, voces, ruidos y musica; o, en otros términos, cinco
«materias de la expresion» que constituyen la base misma del
edificio del film. (Casetti, y Di Chio, 1991, p. 44)

Determinar el sistema de
categorias

Las categorias que se evaluaran son los Significantes Visuales y
Los significantes sonoros (Véase anexo 3)

Comprobar la fiabilidad
del sistema de
codificacion-
categorizacion

Como explican Hernandez, Fernandez y Baptista “la validez en
términos generales, se refiere al grado en que un instrumento
realmente mide la variable que quiere medir” (1998, p.243).
Entonces la validez se concreta al probar el instrumento, para que
este responda a los propdsitos requeridos en los objetivos
planteados. Por consiguiente, es importante verificar si los pasos
anteriores; tema de analisis, reglas de codificacion y sistemas de
categorias, son coherentes entre si. Por lo tanto y dado el trabajo
minucioso de elaboracién de la metodologia este instrumento y
tablas de evaluacion son fiables.

Inferencias

“Inferir es explicar, es, en definitiva, deducir lo que hay en un
texto. El analista de contenido busca algunas conclusiones o extrae
inferencias —explicaciones- “contenidas” explicitas o implicitas en
el propio texto.” (Andréu, 2018) A través de la deduccion de los
resultados, se extraerd una conclusion coherente y acorde a lo
planteado tanto en el problema como en los objetivos de este
trabajo de investigacion, identificando los significantes visuales y
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los significantes sonoros en cada video de los Youtubers
seleccionados.

Elaboracion Propia (2020)

5.6.2 Instrumento de andlisis de contenido

Para esta técnica se hara uso de una matriz de analisis que consiste en un cuadro
de elaboracion propia (\Véase anexo 4), el cual brindara informacion sobre la tendencia de
uso de significantes visuales y sonoros en los videos de los sujetos estudiados, este
instrumento cumple con los componentes de la técnica de analisis de contenido

previamente expuestos.

CAPITULO 6: ANALISIS Y SISTEMATIZACION DE LA INFORMACION
En este apartado se presentan los resultados obtenidos, junto con sus respectivas
explicaciones y analisis en profundidad. Se pueden utilizar tablas y gréaficos para

informar los resultados. Las tablas y graficas que se utilicen deberan ser tituladas y
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numeradas segin su orden de aparicion. Los titulos han de ser claros, precisos y no
repetitivos. El analisis y sistematizacion de informacion estan en consideracion integral
de los resultados obtenidos mediante la aplicacion de los instrumentos de observacion y
andlisis. Los resultados que aparecen se presentan en orden segin los objetivos que

guiaron la presente investigacion.

6.1 Resultados de la aplicacion de la ficha de observacion

Tabla 5. Ficha del Youtuber boliviano Edson Castro

Nombre Nombre del canal
Edson Edson FDB
Castro

Suscriptores
Edad 2,250,000

27 afios Antigliiedad Categoria
Se unid el 10 oct. 2014 | Deportes

Ciudad Reproducciones
Cochabamba | 455,606,703

Elaboracion Propia (2021)

Tabla 6. Ficha del Youtuber boliviano Candres Peredo
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Nombre Nombre del canal

Candres
Candres Peredo

Peredo
Suscriptores

Edad 1,040,000 )

29 afos . Categoria
Antigiledad Personas
Se unié el 22 jun. 2015 blogs

Ciudad Reproducciones

Santa Cruz 153,971,178

Elaboracion Propia (2021)
Tabla 7. Ficha del Youtuber boliviano Yamil Kaleb Ramos

Non'fbre Nombre del canal

Yamil Kaleb Kaplex

Ramos P
Suscriptores
164,000

Edad A t: Sadad

23 afios nigtieda Categoria
Se unié el20 may. Comedia
2015

Ciudad Reproducciones

Oruro 18,811,134

Elaboracion Propia (2021)

Tabla 8. Ficha del Youtuber boliviano Hugo Arredondo
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:lz;:)bre Nombre del canal

Arredondo HShoww
Suscriptores

Edad 184,000

28 afios Antigiiedad C ,
Se uni¢ el 1 dic. 2012 | ctegoria

Comedia
Ciudad Reproducciones
Santa Cruz 11,054,953

Elaboracién Propia (2021)

Al aplicar la ficha de observacion a los Youtubers bolivianos escogidos para la
investigacion se obtuvieron datos como la edad de los creadores de contenido, todos se
encuentran dentro de un rango de edad entre 20 y 30 afios, lo cual es relevante en el
analisis pues si la mayoria de los consumidores de contenido en internet son
jovenes®existe una mayor tendencia a que visualicen videos de creadores que también lo
sean. Otro dato que se observa es que los Youtubers escogidos crean contenido desde el
2012 para adelante, una época caracterizada por el incremento de acceso a internet en
Bolivia que se atribuye a la “rebaja de teléfonos inteligentes en el mercado boliviano y el
desarrollo economico del pais” (Cabrera, 2017), ademas, segun afirma la ATT (2020) en
su informe Estado de Situacion del Internet 1°, “los principales departamentos en Bolivia
con acceso a internet son Santa Cruz, Cochabamba, La Paz y Oruro”, lo que puede
explicar que las ciudades de origen de los Youtubers escogidos se encuentren dentro de
esta lista. Por otro lado, se obtuvo los datos de las categorias que estos creadores de

contenido asignan a sus canales y numeros de suscriptores, teniendo a Edson Castro

9 https://www.marianocabrera.com/el-consumidor-digital-boliviano/
10 https://www.att.gob.bo/content/situaci%C3%B3n-del-internet-en-bolivia
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como el primer boliviano en supera el millén de suscriptores!!, contando con mas de 2
millones de suscriptores en 2021, seguido por Candrés Peredo con mas de un millén de
suscriptores, los videos de estos Youtubers bolivianos estan categorizados en la
plataforma como Deportes y Personas y Blogs respectivamente y por ultimo Hugo
Arredondo y Yamil Kaleb Ramos cuentan con mas de 100 mil suscriptores en 2021, y sus
videos estan en la categoria de Comedia, estas tres categorias consideradas dentro de la
temaética de Entretenimiento. Finalmente, todos superan las 10 mil reproducciones en sus
canales y tienen en comun que el nombre de sus canales hace referencia a su nombre real,
lo que comunicacionalmente significa que poseen una identidad de marca ya sea que se

haya escogido de forma casual o haya sido completamente intencional.

6.2 Resultados de la aplicacion de matriz de analisis de contenido

En lo que corresponde al andlisis de contenido audiovisual, Andréu (2018) expone

que las inferencias son el ultimo procedimiento, son los resultados de los cuales se

extraen aspectos socioculturales, los efectos de los mensajes representados en las
iméagenes, elementos que permiten un mejor conocimiento entre texto y contexto y lo que
es mas importante en la condensacion de codigos en la busqueda de interpretar el
contenido.

Los componentes audiovisuales se encargan de canalizar los recursos
tradicionales del

lenguaje audiovisual empleados por los medios tradicionales, para darle sentido al

mensaje en los nuevos medios de comunicacion. Por tanto, el contenido audiovisual

11 https://www.paginasiete.bo/miradas/2019/5/10/edson-castro-el-primer-Youtuber-boliviano-que-recibio-la-
placa-de-oro-217518.html
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refleja las dimensiones de la informacion a través del video con una serie de componentes
que llevan a una serie de significados.

En este sentido, combinado con la base tedrica anterior, se analizara los aspectos
formales de los componentes audiovisuales; significantes visuales y significantes
sonoros. A partir de esta configuracion, se analizardn los videos de los Youtubers y se
consolidara final del analisis. A continuacion, se aplica la metodologia para el anélisis

de los Youtubers bolivianos, Edson Castro, Candres Peredo, Yamil Kaleb Ramos
y Hugo Arredondo. La muestra de cada Youtuber comprende tres videos con diferente
duracion en minutos, los cuales han tenido gran aceptacion en reproducciones, siendo los
videos més populares en los canales de estos Youtubers. (Vease Anexo 5)

6.2.1 Resultados de los videos del Youtuber Edson FBD

Tabla 9. Matriz de analisis: Edson FBD, video 1

o

Video 1. Edson FBD: CRISTIANO RONALDO CHALLENGE jRetos de futbol épicos!
(Duracion 8:07 min)

TIEMPO | IMAGEN | TEXTO | SONIDO | OBSERVACIONES

Voz y Mdsica de fondo constantes a lo largo del
0:00 PM V, MdF |video

Texto que enfatiza lo que dice el narrador, icono
0:03 PM TX, Ic de "Me gusta"
0:09 PC TX EdS
0:26 PC EdS Imagen blanco y negro

Texto que explica la accion que va a realizar el
0:33 PC D \/, MdF | narrador
0:55 PG T M Presentacion
0:57 PP V, MdF
1:03 PpP EdS




Da un ejemplo de jugada, con efectos de sonido
1:05 PC M en cada acierto y error
1:23 PM V, MdF
Da un ejemplo de jugada, con efectos de sonido
1:35 PC M, EdS |en cada acierto y error
1:47 PM V, MdF
Da un ejemplo de jugada, con efectos de sonido
1:02 PC M, EdS |en cada acierto y error
2:14 PM V, MdF
2:20 PC TX M Puntaje
2:21 PM V, MdF
Da un ejemplo de jugada, con efectos de sonido
2:29 PC M en cada acierto y error
2:48 PM V, MdF
3:08 PC M
3:20 PM V, MdF
3:35 PC M
3:47 PM V, MdF
3:48 PC M
3:59 PC V, MdF
4:.07 PC M
4:13 PM V, MdF
4:14 PC M
4:27 PC EdS
4:30 PM V, MdF
4:37 PC TX M Puntaje
4:39 PC V, MdF
4:43 PpP EdS Zoom in, imagen blanco y negro
4:46 PC V, MdF
5:13 PG D M
5:15 PC M Camara lenta
6:14 PC EdS Imagen blanco y negro
6:17 PM V, MdF
6:38 PC M
6:55 PC EdS
6:58 PC V, MdF
7:12 PC M
7:17 PC V, MdF | Imagen en blanco y negro
7:20 PC M
7:22 PC V Imagen blanco y negro
7:26 PC Ic, Tx |V, MdF |Redes Sociales
7:57 Tx, lc [M Pantalla con texto y redes sociales, Salida

Elaboracion propia (2021)
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En este video con una duracion de 8 minutos y 7 segundos, Edson hace un reto de
jugadas de futbol con dos personas méas. Tiene una presentacion y una salida en el video,
ademaés Castro en su edicion o montaje, hace uso de algunos elementos como zoom in,
efecto de camara lenta y la imagen en blanco y negro, usa ocasionalmente transiciones de
fundido y corte jump cut el cual brinda dinamismo a todo el video.

Gréfico 1.

Edson Castro, video 1. Significantes Visuales: Imagen

=PC =PG =PM =PP - PpP

En el Grafico 1 se observa en este primer video que existe una tendencia al uso de
Plano Conjunto (62%) y Plano Medio (27%), ambos comunicacionalmente son planos
narrativos, es decir que permiten principalmente ver la accién que llevan a cabo las
personas incluidas en el video, también se hace uso unas pocas veces del Plano General
(5%), el cual aporta un valor descriptivo del lugar en el que filmaron el video. Debido al
uso de zoom in en el montaje, también existen planos que son mas expresivos como el
Primer Plano (2%) y el Primerisimo Plano (4%). El uso de diversos planos hace que el

video sea dindmico visualmente.
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Gréfico 2.

Edson Castro, video 1. Significantes Visuales: Texto

T

mlc =T »Tx * S

Se observa en el Grafico 2 el uso de texto Titulo (5%) en la presentacion del
audiovisual, al ser un video de retos Edson hace el uso de Texto (62%) tanto para
enfatizar lo que dice como para poner datos relevantes dentro de su video como la
puntuacion, ademas invita a diferentes redes sociales o indica que los visitantes den un
me gusta a su video, al final usa una imagen estatica con Iconos (28%) y Simbolos (5%)
de diferentes redes sociales como Facebook e Instagram. Estos significantes visuales

aportan y enriquecen el contenido.

Grafico 3.

Edson Castro, video 1. Significantes Sonoros: Sonido
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"EdS =M =V = MdF

Como se ve en el Gréfico 3, la Voz (30%) y la Musica de Fondo (29%); que
acompafa y tiene sentido con el tema del que se habla en el video y ademas hace
enérgico al video, son constantes. Se hace uso de Efectos de Sonido (14%), existen
momentos de acierto y error, y se aprovechan sonidos que resaltan esos momentos. En la
presentacion y la salida, se usa s6lo Musica (27%), pero este elemento también se emplea
cuando no existe voz de narrador y se muestran ejemplos de las jugadas que estan
realizando, es asi que enlaza diferentes planos, da ritmo a la imagen y cumple con
funciones expresivas al crear una atmosfera deportiva coherente con el contenido del

video.

Tabla 10. Matriz de analisis: Edson FBD, video 2



Video 2. Edson FBD: IMITANDO
CHALLENGE !!! (Duracion 12:15min)

GOLAZOS DEL MUNDIAL RUSIA 2018

TIEMPO [ IMAGEN | TEXTO| SONIDO | OBSERVACIONES
0:00 T M Presentacion, titulo del video
Tx. lc,

0:04 PG S M

Voz y musica de fondo constantes a lo largo del
0:15 PM V, MdF |video
0:17 PM Tx. lc |V, MdF |Redes Sociales, Zoom In
0:33 PC V, MdF | Imagen blanco y negro
0:38 PC V/, MdF | Zoom In, Imagen blanco y negro
1:19 PC Ic V, MdF | Captura web

Imagen blanco y negro, efecto de sonido,
1:49 PC Ic EdS captura web
2:03 PM V, MdF
2:14 PM TX V, MdF

Da un ejemplo de la jugada que explicd
2:35 PC TX M previamente
3:03 PM M Imagen blanco y negro
3:06 PM V, MdF

Da un ejemplo de la jugada que explicd
3:11 PC TX M previamente, Zoom In, imagen blanco y negro
3:47 PM V, MdF | Zoom In, imagen blanco y negro

Da un ejemplo de la jugada que explicd
3:58 PC TX M previamente
4:17 PM V, MdF

Da un ejemplo de la jugada que explicd
4:25 PC TX M previamente, Zoom In, imagen blanco y negro
4:50 PC V, MdF
5:16 PM V, MdF

Da un ejemplo de la jugada que explicd
5:21 PC TX M previamente, Zoom In, imagen blanco y negro
5:46 PM V, MdF

Da un ejemplo de la jugada que explicd
5:57 PC TX M previamente, Zoom In, imagen blanco y negro
7:29 PM V, MdF
7:35 PC V, MdF
8:06 PM V, MdF

Da un ejemplo de la jugada que explicd
8:13 PC TX M previamente, Zoom In, imagen blanco y negro
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8:33 PM V, MdF
Da un ejemplo de la jugada que explicd
previamente, Zoom In, imagen blanco y negro,

8:39 PC TX M Efecto de sonido

9:53 PC V, MdF

10:37 PM V, MdF

19:51 PC R Zoom in, sonido ambiente

11:30 PC M, MdF

11:53 PM TX, Ic Redes Sociales

12:05 Tx, lc |M Pantalla con texto y redes sociales, Salida

Elaboracién Propia (2021)
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El segundo video analizado tiene una duracién de 12 minutos y 15 segundos,

Edson y sus invitados tratan de imitar jugadas realizadas en el Mundial de Rusia 2018.

También cuenta con una presentacion y una salida en el video, en el montaje, hace uso de

algunos elementos como zoom in, efecto de camara lenta, la imagen en blanco y negro, y

fondos de diferentes colores para poner texto. Al igual que en el primer video emplea

ocasionalmente transiciones de fundido y corte jump cut brindando dinamismo a todo el

video.

Grafico 4.
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Edson Castro, video 2. Significantes Visuales: Imagen

45%

"PC =»PG ~ PM

En el Grafico 4 se puede ver una tendencia al uso de Plano Medio (52%) y Plano
Conjunto (45%), nuevamente, se hace el uso de estos recursos narrativos, planos que
permiten principalmente ver la accidn que llevan a cabo Edson y sus invitados. Se emplea
pocas veces el Plano General (3%), aportando contexto de la locacion durante la
grabacion del video, una cancha de futbol. Este escaso uso de planos hace que el video

sea repetitivo pero estructurado.

Graéfico 5.
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Edson Castro, video 2. Significantes Visuales: Texto

T

wlc =T »Tx S

En el Gréafico 5 se observa el texto Titulo (5%) siendo usado en la presentacion
del audiovisual, se recurre al Texto (62%) para mencionar no sélo verbalmente la jugada
que se realizara, de igual forma es util para invitar a diferentes redes sociales e indicar
que los visitantes den un me gusta al video, en la salida usa una imagen estatica con
Iconos (28%) y Simbolos (5%) de redes sociales que incluye a Facebook e Instagram.
Estos significantes visuales son importantes para entender la estructura del contenido, ya

gue constantemente repiten las acciones que se realizaran a traves de enunciados de texto.

Graéfico 6.



72

Edson Castro, video 2. Significantes Sonoros: Sonido

=EdS +M =MdF «R ~V

Como se ve en el Grafico 6, la Voz (35%) y la Musica de Fondo (37%) tiene
mucha mas presencia que el resto de significantes sonoros, exceptuando los Efectos de
Sonido (35%), cabe mencionar que tanto la voz como la musica de fondo son elementos
constantes a lo largo del video, lo que significa que esta de principio a fin con algunos
momentos donde son agregados otros elementos como los efectos de sonido que se
repiten varias veces pero en momentos puntuales resaltando transiciones, texto o
momentos no estructurados dentro del video . En la presentacion y la salida, se usa
Musica (24%) la que también es usada cuando no existe voz de narrador y se muestran
ejemplos de las jugadas que estan realizando, enlazando diferentes planos y aportando

ritmo a la imagen estableciendo un ambiente deportivo acorde con la tematica del video.



Tabla 11. Matriz de analisis: Edson FBD, video 3

B - )|
%’
§

Video 3. Edson FBD: Aprende 5 Regates FACILES para BURLAR a tu RIVAL

en el FUTBOL - Tutorial de Fitbol (Duracion 6:19 min)

TIEMPO | IMAGEN | TEXTO|SONIDO |OBSERVACIONES
La voz y la musica de fondo es
0:00 PM V, MdF | constante a lo largo del video
0:09 PM Tx, Ic |V, MdF |Redes Sociales
Texto que enfatiza lo que dice el
0:23 PM TX V, MdF narrador
0:29 PC T M Presentacion
Texto celeste en fondo negro
indicando la accién que el narrador
0:33 D M va a realizar
0:35 PP V, MdF
Da ejemplo de la jugada que explicd
0:52 PC M previamente
VOFF,
1:02 PD MdF Da un ejemplo a detalle de la jugada
Da ejemplo de la jugada que explicd
1:16 PC M previamente
Texto rojo en fondo negro
explicando la accion que el narrador
1:22 D M va a realizar
1:24 PM V, MdF
Da ejemplo de la jugada que explicd
1:35 PC M previamente, zoom in, cdmara lenta
VOFF, Da un ejemplo a detalle de la jugada,
1:49 PD TX MdF llamado a la accion
2:14 PM V, MdF
Da ejemplo de la jugada que explicd
2:21 PC M previamente, zoom in, cdmara lenta
Texto celeste en fondo negro
explicando la accion que el narrador
2:26 D M va a realizar
2:29 PM V, MdF
Da ejemplo de la jugada que explicd
2:38 PC M previamente, zoom in, cdmara lenta
VOFF, Da un ejemplo a detalle de la jugada,
2:44 PD MdF zoom in
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Texto amarillo en fondo negro

explicando la accion que el narrador
3:10 D M va a realizar
3:13 PM V, MdF

Da ejemplo de la jugada que explico
3:28 PC M previamente, zoom in, cdmara lenta

VOFF,

3:38 PD MdF Da un ejemplo a detalle de la jugada

Da ejemplo de la jugada que explico
4:40 PC M previamente, zoom in

Texto rosado en fondo negro

explicando la accion que el narrador
4:48 D M va a explicar
4:51 PM V, MdF

Da ejemplo de la jugada que explico
5:10 PC M previamente, zoom in, cdmara lenta

VOFF, Da un ejemplo a detalle de la jugada,

5:16 PD MdF zoom in

Da ejemplo de la jugada que explicd
5:43 PC M previamente, zoom in, cdmara lenta
5:50 PM V, MdF
5:57 PM TX V, MdF | Llamado a la accion
6:05 PM Ic, Tx |V, MdF |Redes Sociales

Pantalla con texto y redes sociales,
6:10 T, lc |M salida

Elaboracion Propia (2021)
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El video 3 tiene una duracion de 6minutos y 19 segundos, Edson ensefia en un

tutorial jugadas para emplear contra rivales en un partido de fatbol y estd acompariado

por dos invitados. El audiovisual tiene una presentacion con texto sobre la imagen en

movimiento y una salida sobre imagen estatica. En cuanto al montaje, es caracteristico el

uso de elementos como zoom in, efecto de camara lenta, la imagen en blanco y negro, y

fondos de diferentes colores para poner texto. Al igual que en anteriores videos emplea

corte jump cut y transiciones de fundido.
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Gréfico 7.

Edson Castro, video 3. Significantes Visuales: Imagen

»"PC =PD =PM - PP

En el Grafico 7 se puede ver una tendencia al uso de Plano Medio (41%) y Plano
Conjunto (37%), planos narrativos que permiten observar las acciones que realizan los
sujetos en el video, adecuado para un tutorial. El tercer plano méas usado el Plano Detalle
(18%) que resulta de la aplicacion de montaje y edicion haciendo uso del recurso zoom
in, de este mismo recuso resulta el Primer Plano (4%) con el fin de mostrar gestos y

expresiones.
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Gréfico 8.

Edson Castro, video 3. Significantes Visuales: Texto

40%

D sl =T =~ Tx

En el Gréafico 8 se observa el texto Titulo (7%) siendo aplicado en la presentacion
del audiovisual, se recurre al uso de Iconos (20%) para mostrar e invitar a redes sociales.
Se emplea texto Didascalicos (33%), un indicio grafico para explicar el contenido de las
imégenes, para pasar de una a otra imagen, por lo general aplicado en fondo negro
explicando la accion que el narrador va a realizar en el tutorial. Finalmente se observa la
utilizacion de Texto (40%) para enfatizar la jugada que se ensefiara en el video, del
mismo modo se hace uso de este significante visual para indicar que los visitantes den un
me gusta al video. Todos los tipos de texto usados en el video 3 son cumplen funciones
especificas, pero también en conjunto estructuran el contenido del video, como

indicadores paso a paso ya que se trata de un tutorial.
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Gréfico 9.

Edson Castro, video 3. Significantes Sonoros: Sonido

MdF
34%

VOFF
10%

=M =V =VOFF - MdF

En el Gréfico 9, se observa que la Voz (24%) y la Musica de Fondo (34%) tiene
mucha mas presencia que el resto de significantes sonoros, exceptuando la Musica (24%),
que predomina en el video 3 de Edson porque existen muchos momentos donde se
ejemplifica lo que ensefia en el tutorial, la musica también es utilizada en la presentacion
y la salida, y finalmente el uso de la Voz en Off (10%) que Castro aprovecha como

recurso para explicar a detalle las jugadas que ensefia en su video tutorial.

En el canal de Edson Castro FBD, predominan los videos sobre futbol,
etiquetados en la categoria de Deportes, siempre orientado al Entretenimiento siendo esta
su tematica. En sus videos no solo realiza retos o imita jugadas, sino que ensefia, sus
videos son dinamicos y de corta duracidn. En cuanto a los elementos de montaje, siempre
hace uso del corte jump cut y cuando usa transiciones acostumbra usar la transicion de

fundido. Sus videos contienen componentes audiovisuales, los significantes visuales que
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maés utiliza en cuanto imagen son los planos medios y los planos conjunto, ya que por lo
general estd en un lugar abierto y con invitados, mostrando actividades fisica que
involucran todo el cuerpo, en cuanto a texto suele usar texto didascélicos para dar paso a
diferentes segmentos dentro de un mismo video, para dar informacién extra o invitar a
sus redes sociales usa el texto y el texto titulo para la presentacion de sus videos, también
suele usar iconos o simbolos, estos pertenecen a redes sociales como Facebook o
Instagram y también esta el icono de un pulgar arriba, estos elementos los usa para invitar
a que los visitantes den me gusta a sus videos o lo sigan en sus redes sociales. Los
significantes sonoros presentes en sus videos son sobre todo la voz y la musica de fondo,
ademas suele usar efectos de sonido ya sea para hacer transiciones o enfatizar un
momento dentro del video, la musica es utilizada para la presentacion y el final del video,
en algunas ocasiones también la aplica en medio del video cuando estd dando ejemplos
sobre jugadas que ensefias, pocas veces usa voz en off y el ruido no se percibe en el
video, a pesar de estar en exteriores, el sonido ambiente queda opacado en medio de la
voz y la musica de fondo. En cuanto a su montaje, es caracteristico de Castro el uso del
corte jump cut, pocas veces hace transiciones entre imagen e imagen, y cuando lo hace
usa la transicion de fundido. En general hace videos sencillos en cuanto a contenido y

estructura, lo que hace que sea digerible y facil de ver.



6.2.2 Resultados de los videos del Youtuber Candres Peredo

Tabla 12. Matriz de analisis. Candres Peredo, video 1

‘. 1. Candres Peredo; LA VERDAD DETRAS DE NANCY RISOL Y COMO LOGRO
GANAR MILLONES DE SUSCRIPTORES (Duracion 10:15 min)

TIEMPO | IMAGEN | TEXTO | SONIDO | OBSERVACIONES
El icono a Instagram, en la esquina izquierda, y la
0-:00 PM S.Ic v voz son constantes a lo largo del video
0:06 PP \Y/
0:12 PM Vv
0:15 PP Tx Vv
0:22 PM V
0:28 PD V
0:37 PM V
0:53 PpP V
1:00 PM V
1:04 PpP V
1:09 PM V
1:13 T M Titulo de Video
1:20 PM V
1:92 !I?x S, v Redes Sociales
1:28 IC. Tx |V Invitacion a suscribirse a YouTube
1:45 PP MdF
1:52 PM V
2:00 PD V
2:09 PM V
2:21 PG MdF
296 PM EdS Efecto de Sonido como de transicion
2:32 PA V
2:37 EdS
2:39 PM V
2:42 PD V
2:50 PM V
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2:55 PM TX V
3:07 PpP MdF
3:19 PM Vv
3:36 PP \/
3:41 PM Vv
3:53 PC \/
4:01 PM Vv
4:20 PpP V
4:32 PM V
4:39 PG \Y
4:50 PM Vv
4:58 PD Vv
5:06 PM Vv
5:17 PA SUB Vv
5:21 PM Vv
5:35 PD V
5:41 PA Vv
5:43 PC V
5:45 PP Vv
5:48 PM V
5:55 PD \Y
6:00 PM \
6:06 PG \
6:19 PM \
6:27 PM \
6:41 PM \
6:53 PP MdF Clips de video
7:08 PM \
7:27 PP \Y
7:44 PM \
7:52 PM TX \V/ Datos de Social Blade
8:14 PG \Y
8:21 PM \
8:38 PG \Y
8:48 PM \
9:07 PP SUB MDF
9:20 PM \
9:29 PpP \
9:32 PM \Y
9:49 PD \
9:53 PM lc,s,Tx |V Redes Sociales
10:03 PM S, Tx |V Invitacion a suscribirse

Elaboracion Propia (2021)
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El video 1 de Candres tiene una duracion de 10 minutos y 15 segundos, en este
video el Youtuber comenta sobre la popularidad de una Youtuber ecuatoriana y cuéles
serian las posibles causas detras de su éxito. El audiovisual tiene una introduccion al
tema, posteriormente en el minuto 1:13 con texto sobre un fondo estético se presenta el
titulo del video. En cuanto al montaje, es propio el uso de elementos como Clips de
Video sobre el tema que habla, en este video usa clips o fragmentos de los videos de la
Youtuber Nancy Risol. Se puede apreciar como ejemplo que desde el minuto 5:55 hasta
el minuto 6:06 hay tres cambios de plano lo que se traduce en tres cortes en edicién, tres
cortes en 11 segundos, este ejemplo se repite desde el principio hasta el final, lo que
significa que el jump cut es una herramienta de corte muy usada en el montaje de Peredo,
logrando que su video sea dindmico visualmente con la clara intencion de mantener la
atencion de los que lo visualizan.

Gréfico 10.

Candres Peredo, video 1. Significantes Visuales: Imagen

12%

53%

“PA =PC =PD *PG “PM PP  PpP

En el Gréafico 10 se puede ver una tendencia al uso de Primerisimo primer Plano

(53%) este plano expresa intimidad y dramatismo, ya que esta enfocado muy préximo a
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la mirada, y eso genera proximidad y cercania y Primer Plano (12%), que es un plano
expresivo que destacan gestos, emociones y la intensidad con la que se narra. Los
siguientes planos usados en los videos de Peredo, pertenecen a los fragmentos o clips de
video que introduce en su montaje estos son en orden Plano General (11%), Plano Medio
(8%), Plano General (8%), Plano Americano (5%) y Plano Conjunto (3%), estos planos
en conjunto representan menos de la mitad de los planos que encuadra Candres, ya que

figuran como material de apoyo dentro de su narracion.

Grafico 11.

Candres Peredo, video 3. Significantes Visuales: Texto
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e
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En el Grafico 11 se puede ver que se hace uso de Texto (44%) y por la tabla se
evidencia que esta presente en todo el video, el texto permanente es el nombre de usuario
de Instagram del Youtuber, ademas usa texto para invitar a suscribirse y finalmente, el
texto también aparece en el material de apoyo que usa Peredo en su video. Los Simbolos
(22%) e Iconos (17%) estan presentes cada vez que invita a sus redes sociales. Los

Subtitulos (11%) pertenecen a los fragmentos usados como material de apoyo y
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finalmente se observa la utilizacion de Titulo (6%) sobre una imagen estatica para

presentar el desarrollo del video.

Gréfico 12.

Candres Peredo, video 1. Significantes Sonoros: Sonido

3% - 29
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En el Grafico 9, se observa que la VVoz (88%) tiene mucha mas presencia que el
resto de significantes sonoros, esto se debe a que el Youtuber narra en todo el video una
sucesion de hechos, argumentando y dando su punto de vista sobre el tema. Los
significantes sonoros como la Musica de Fondo (7%) Efectos de Sonido (3%) y Musica
(2%) proceden de los fragmentos o clips de video que Peredo usa como material de

apoyo.

Tabla 13. Matriz de analisis. Candres Peredo, video 2

Video 2. Candres Peredo: CULPA DE BADABUN? NUEVAS PRUEBAS DE LA
SUPUESTA INFIDELIDAD DE LUISITO COMUNICA (Duracién 7:14 min)

TIEMPO | IMAGEN | TEXTO | SONIDO | OBSERVACIONES
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El icono a Instagram, en la esquina izquierda, y

0:00 PM S Tx |V la voz son constantes a lo largo del video
0:07 PP \Y Video vertical
0:12 PM V
0:24 PpP \Y Video Vertical
0:33 PM \
0:40 PpP \Y Video Vertical
0:52 PM Tx, Ilc |V Captura de Twitter
1:03 T M Presentacion
1:09 PM Ilc, Tx |V
1:35 GPG SUB EdS Bip de Censura
1:39 PM V
1:51 PpP \Y Video Vertical
2:23 PM \

TX,
2:29 GPG SUB EdS
2:41 D EdS
2:45 PM V
3:12 PpP \Y Video Vertical
4:12 PM V
4:50 PpP \ Video Vertical
5:25 PM \
5:32 PM Ic, Tx |V Captura Twitter
7:03 PM Ic, Tx |V Redes Sociales

Elaboracion Propia (2021)

El video 2 tiene una duracion de 7 minutos y 14 segundos, en este video el
Youtuber comenta sobre una noticia de farandula. El audiovisual tiene una introduccion
al tema, posteriormente en el minuto 1:03 con texto sobre un fondo estatico se presenta el
titulo del video. Peredo tiene un montaje particular incluyendo en post-produccion clips
de video en vertical y capturas web de diferentes redes sociales, usando estos elementos
como material de apoyo sobre el tema que habla. Aprovecha el corte jump cut logrando

que su video sea dinamico y logrando mantener la atencion de los que visualizan.
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Gréfico 13.

Candres Peredo, video 2. Significantes Visuales: Imagen

=“GPG =PM =PP = PpP

En el Gréafico 13 se observa que resalta el Plano Medio (60%) este plano es
narrativo y expresivo ya que permite apreciar las emociones de quien narra, el segundo
plano mas usado es el Primerisimo primer Plano (25%), que es un plano expresivo que
destacan gestos y emociones. El Primerisimo primer Plano y los siguientes planos usados
en los videos de Peredo, pertenecen a los fragmentos o clips de video que introduce en su
montaje estos son el Gran Plano General (10%) y Primer Plano (5%) estos ultimos tres

planos figuran como material de apoyo dentro de la narracién del Youtuber.
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Gréfico 14.

Candres Peredo, video 2. Significantes Visuales: Texto

-
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En el Grafico 14 se puede ver que se hace uso de Texto (40%) y por la tabla se
confirma que estad presente en todo el video, este texto es el nombre de usuario de
Instagram del Youtuber, ademas usa texto para invitar a suscribirse y finalmente, el texto
también aparece en el material de apoyo que usa en su video. Los Iconos (22%) y
Simbolos (13%) estan presentes cada vez que invita a sus redes sociales. Los Subtitulos
(13%) pertenecen a los fragmentos usados como material de apoyo en este video Peredo
hace uso de texto Didascalico (7%) que es un indicio grafico que se usa para explicar el
contenido de una imagen y pasar de una a otra. Finalmente se observa la utilizacion de

Titulo (7%) sobre una imagen estatica para dar paso al desarrollo del video.
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Gréfico 15.

Candres Peredo, video 2. Significantes Sonoros: Sonido
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El significante sonoro que se usa mas, como se observa en el Gréafico 15, es la
Voz (82%) superando al resto de significantes sonoros, esto se debe a que el Youtuber
narra en todo el video y no incluye mdsica de fondo o efectos de sonido en su narracion
estos otros significantes, como Efectos de Sonido (14%) y Musica (4%) proceden de los
fragmentos o clips de video que Peredo usa como material de apoyo, es necesario aclara

que el tnico momento que el Youtuber hace uso de musica es en la presentacion.

Tabla 14. Matriz de analisis. Candres Peredo, video 3




Video 3. Candres Peredo: jPELIGRO EN TIKTOK! CHARLI D'AMELIO EN LA MIRA?
POR DINERO Y FAMA!? QUIEN ES PEACHEAS? Duracion 10:58 min)

TIEMPO | IMAGEN | TEXTO | SONIDO | OBSERVACIONES
El icono a Instagram, en la esquina izquierda, y

0:00 PP e, Tx |V la voz son constantes a lo largo del video
0:03 PM SUB VOFF Clip de Video
0:14 PP \
0:18 PG SUB \
0:23 PP \
0:27 PpP TX \Y
0:32 PP \
0:39 PpP \Y Video Vertical
0:41 PP \
0:43 PpP M Videoclip
0:47 PP \
0:51 PpP \Y Video Vertical
0:54 PP \
1:01 PpP SUB \
1:10 PpP \Y
1:22 PP Ic, S v Captura Instagram, Tiktok. Redes Sociales
1:45 PpP \ Video Vertical
1:48 PP \
1:54 Pc SUB \
2:02 PP \

TX,
2:16 PG SUB M
2:23 PP \Y

T, Video Vertical
2:31 PpP SUB \
2:38 PP \Y
2:56 Pc M Videoclip
3:00 PP \Y
3:05 PG M Videoclip
3:10 PP \Y
3:19 PpP TX \Y
3:23 PP \Y

X Video Vertical
3:47 PpP SUB \
4:05 PP \Y

% Video Vertical
4:18 PpP SUB \
4:23 PP \Y
4:33 Pc V
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4:42 PP \

4:50 PpP TX \

5:02 PP V

5:16 PpP \Y Video Vertical
5:18 PpP \

5:23 Pc SUB MdF Clip de Video
5:40 PP \

9:54 Pc M

5:57 PpP \

6:10 PpP \Y Video Vertical
6:16 PP \

6:36 PpP \Y Videoclip

6:41 PP \

6:48 PpP \Y Video Vertical
6:52 PP \

7:08 Tx, lc  |VOFF |Video Vertical, Clip de Video
7:15 PP \

7:26 Pc \Y Pantalla dividida
7:43 PM SUB VOFF

7:48 PP \

8:04 PM SUB VOFF

8:13 PP \

8:26 Pc SUB \Y Video Vertical
8:32 PP \

8:39 Pp Tx. Ic |V Captura de diferentes Redes Sociales
9:08 PP \Y

9:37 Pc M Videoclip

9:43 PP \Y

10:04 PP Ic, Tx |EdS

10:13 Pc Ic, S \Y Captura Instagram
10:31 PP ITCX S, v Redes Sociales

Elaboracion Propia (2021)
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El video 3 tiene una duracién de 10 minutos y 58 segundos, en este video el

Youtuber comenta sobre una polémica en redes sociales, dentro del montaje del

audiovisual Peredo tiene incluye clips de video en vertical, videoclips y capturas web de

diferentes redes sociales como Instagram y TikTok, usandolos como material de apoyo
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sobre el tema que presenta. Emplea el corte jump cut logrando que su video sea dindmico

por los repetidos cortes, manteniendo la atencién de quien visualiza.

Gréfico 16.

Candres Peredo, video 3. Significantes Visuales: Imagen

28%

L

49%

=PC =PG =PM =PP  PpP

En el Grafico 16 muestra una mayor tendencia al uso del Primer Plano (49%) el
cual es un planoexpresivo que permite apreciar las emociones de quien narra. Los
siguientes cuatro planos Primerisimo primer Plano (28%), Plano Conjunto (14%), Plano
Medio (5%) y Plano General (4%) pertenecen a los fragmentos o clips de video que el

Youtuber introduce en su montaje como material de apoyo dentro.
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Gréfico 17.

Candres Peredo, video 3. Significantes Visuales: Texto
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En el Grafico 17 se puede ver que se hace uso de Subtitulos (35%) esto se debe a
que el Youtuber comenta videos que tiene como idioma original el inglés, el siguiente
significante visual mas usado es el Texto (35%) para indicar el nombre de usuario de
Instagram del Youtuber, ademas usa texto para invitar a suscribirse, también aparece en
el material de apoyo que usa en su video. Los Iconos (21%) y Simbolos (9%) estan

presentes cada vez que invita a sus redes sociales.
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Gréfico 18.

Candres Peredo, video 2. Significantes Sonoros: Sonido
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En el Grafico 18, la Voz (82%) es el principal significante sonoro, la Musica
(9%), Voz en Off (6%), Musica de Fondo (2%) y Efectos de Sonido (1%) provienen del

material de apoyo que usa el Youtuber en su video.

El Youtuber Candres Peredo, tiene un canal con la tematica de Entretenimiento,
dentro de la categoria Personas y Blogs, se dedica a hablar sobre farandula, noticias
virales y polémicas que surgen en redes sociales. Los significantes visuales dentro de los
videos del Youtuber son el plano medio por lo general y ocasionalmente primer plano, lo
que significa que graba sus videos con un solo encuadre, ya que cuando hay cambios de

plano es porque hace uso de otros materiales, clips de video vertical u horizontal,
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videoclips y/o capturas web, otro significante visual constate es el texto, ya que pone su
nombre de usuario de la red social Instagram en todo el video junto con el icono de la
misma, otro tipo de texto que usa él, es titulo, que por lo general va sobre una imagen
estatica y da paso al desarrollo del video, los simbolos que usa son los que indican que
los que visualizan los videos den me gusta, activen la campana de notificacion o se
suscriban a su canal, otros tipos de texto, como subtitulos o textos didascalicos,
pertenecen al material de apoyo que usa dentro de sus videos. Respecto a los significantes
visuales, los efectos de sonido, musica de fondo y voz en off o misica provienen de otros
videos, el no usa musica mas que en la intro y tampoco emplea masica de fondo siendo
su voz el significante que resalta en cuanto al sonido. El corte de jump cut es su Unica
herramienta en relacion al montaje, suele hacer varios cortes y usar mucho material de
apoyo, destaca el juego entre contenido y aporte propio de Peredo y la seleccion de
recursos de video para respaldar la informacién que brinda, eso hace que el video no se
sienta tedioso a pesar de contar con s6lo un plano y su voz como componentes
audiovisuales principales.

6.2.3 Resultados de los videos del Youtuber Kapléx

Tabla 15. Matriz de analisis. Kapléx, video 1

v

ide 1. Kapléx: ‘Diferencias entre PERU y BOLIVIA ;qué tan PARECIDOS son? |
Lima vs La Paz (Duracion 13:14 min)

TIEMPO | IMAGEN | TEXTO | SONIDO |OBSERVACIONES

0:00 PP V. R La voz es contante a lo largo del video, ruido




constante por que se graba en exteriores

0:37 PG M Varias tomas de video a manera de intro
1:03 PP V,R
1:07 PpP EdS Zoom in, Blanco y negro
1:20 PD V,R
1:31 PP V,R
1:51 PD V,R Zoom in para explicar el contexto del video
2:00 PP EdS
2:03 PP V,R
2:10 PP EdS
2:12 PP V,R
Zoom in, el narrador no se encuentra en la
2:35 PD VOFF toma y explica lo que se ve en la imagen
2:47 PP V,R
Enfoque a una construccion con excesivo
ruido, el ruido impide escuchar la voz
3:35 PD R claramente
3:59 PM V,R
4:04 PA V,R
4:10 PpP V,R Zoom in al rostro
4:12 T EdS Créditos de direccion
4:24 VOFF Pantalla en negro, acompafada de voz en off
Se escucha sobre la voz cantos de aves, ruido
4:38 PP R excesivo
4:47 PM V, R
4:50 PA V,R
4:52 PA TX V, R Aparece texto en mayusculas por un segundo
5:04 PA VOFF Congela la toma y explica contexto
EdS, Usa efectos de sonido e imagen para narrar
5:11 PA VVOFF una anécdota divertida
5:17 GPG M
Bip de censura, pantalla en negro, con texto
5:20 TX EdS en blanco
Varias tomas diferentes acompafiadas de
5:21 GPG, PG M musica a manera de pausa descriptiva
5:40 PM V, R
5:47 PG V,R
5:52 PD VOFF
6:03 PD M Pausa descriptiva
6:18 PM V,R
7:18 PD VOFF Describiendo lo que muestra en el video
7:25 PP V,R
8:33 PD VOFF Describiendo lo que muestra en el video
8:45 PP V, R
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9:21 PD VOFF
9:31 PG R,M Pausa descriptiva, time lapse
10:07 PP V,R
11:45 VOFF el narrador da un dato curioso
12:02 PP Vv
12:31 PP Ilc, Tx |V,R Redes Sociales
Toma en gran plano general acompafiado de
12:59 GPG M musica a manera de salida

Elaboracion Propia (2021)

El video 1 tiene una duracion de 13 minutos y 14 segundos, en este video el

Youtuber se encuentra de viaje en Peri y muestra diferencias entre ese pais y Bolivia.

Respecto al montaje audiovisual, Kapléx hace el uso del corte jump cut, transiciones de

fundido y paso a pantalla negra para brindar pausas o descansos en la narracién, también

aplica efectos visuales como zoom in e imagen en blanco y negro. A continuacion, se

describiran con graficos los significantes visuales y sonoros presentes es el video.

Gréfico 19.

Kapléx, video 1. Significantes Visuales: Imagen
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En el Gréafico 19 muestra una mayor tendencia al uso del Primer Plano (34%) el
cual es un plano expresivo que permite apreciar las emociones del narrador. El siguiente
plano més usado el Plano Detalle (22%) que se centra en una parte muy concreta del
cuerpo o de un objeto en su maxima expresion. Se puede observar que también se emplea
el Plano Americano (12%) y también se encuentran el Plano Medio (10%) y el Plano
Conjunto (10%) los tres planos narrativos que suelen enfocar personajes o entornos, son
menos frecuentes dos planos, el Gran Plano General (7%); que se aplica al momento de
dar contexto del lugar y el Primerisimo primer Plano (5%) como resultado del efecto

zoom in.

Gréfico 20.

Kapléx, video 1. Significantes Visuales: Texto

sT =Tx =l

En el Grafico 17 se puede ver que se usan pocos significantes visuales tipo texto,
teniendo el indicio grafico Texto (60%) usado para indicar nombres de usuario en redes

sociales o invitar a suscribirse al canal, Iconos (20%) que pertenecen a las redes sociales
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que se muestran en el video y finalmente Titulo (20%) que Kapléx usa en un videomeme

de créditos finales.

Gréafico 21.

Kapléx, video 1. Significantes Sonoros: Sonido
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En el Gréafico 21, el Ruido (35%) y la Voz (33%) son dos elementos sonoros
importantes en el video, esto se debe a que esta grabado en exteriores por lo que el sonido
ambiente es permanente y la voz se debe a que el Youtuber narra todo lo que observa a su
alrededor. Otro recurso importante dentro de los significantes sonoros presentes en el
video es la Voz en Off (14%) que describe, informa y explica lo que se muestra en el

video.



Video 2. Kap

Tabla 16. Matriz de andlisis. Kapléx, video 2

Probe Inca Kola (Duracion 14:51 min)

TIEMPO | IMAGEN | TEXTO|SONIDO |OBSERVACIONES
La voz es contante a lo largo del video, ruido
0:00 PM V,R constante por gue se graba en exteriores
0:05 PpP M Zoom in, efecto blanco y negro y musica
0:08 PP V,R
0:21 PG M Varias tomas de video a manera de intro
0:55 PP V,R
0:58 PP EdS
1:06 PD VOFF
1:23 PP V,R
1:44 PD VOFF
Pantalla blanca y negro acompafiado de musica
2:08 PD M denotando tristeza
Texto que da informacion extra sobre lo que
2:47 PP TX V, R explica el narrador
Efectos de sonido que acompafian comedia
3:02 PG EdS fisica
3:23 PP V, R
3:40 PpP ™ S |V,R Simbolos de un idioma y texto
3:44 PC V, R
4:08 PD VOFF
6:12 PP V,R
6:33 PD VVOFF
7:46 PP V,R
7:53 PD VVOFF
8:10 PG R Realiza un paneo para dar contexto
8:15 PD VVOFF
8:30 PP V, R
8:34 PC V,R
8:38 PD VVOFF
9:36 PP R Ruido excesivo de ambiente
9:42 PD VVOFF
Da informacion sobre los productos que muestra
9:56 PP TX V, R en el video a través de texto
10:15 PM TX V, R
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10:31 PpP V,R
10:57 PD VOFF
EdS, Informacidn sobre productos y efecto de sonido
11:17 PD TX VOFF como transicion
11:22 PP V,R
Efecto de sonido que acompafa la aparicion de
11:29 PP TX EdS texto
11:44 PP TX EdS
11:52 PD VOFF
EdS, Efecto de sonido que acompafa la aparicion de
12:28 PD TX VOFF texto
Transicion de imagen acompafada de efecto de
12:59 PP EdS sonido
13:05 PpP V, R Zoom in
13:06 PP V,R
13:42 PP T, lc |V,R icono y texto de usuario de Instagram
Toma en gran plano general acompafiado de
14:36 PG T, lc |M musica a manera de salida

Elaboracion Propia (2021)

El video 2 tiene una duraciéon de 14 minutos y 51 segundos, en este video el
Youtuber recorre un supermercado y muestra productos que considera interesantes. El
montaje de Kapléx incluye efectos visuales como zoom in e imagen en blanco y negro,
utiliza el corte jump cut, su video tiene una secuencia de imagenes con fondo musical no
solo para dar contexto del lugar donde se encuentra sino también a manera de intro, para
finalizar el video hace una toma final fija acompafiada de musica y con texto e iconos
para invitar a que le sigan es otras redes sociales. A continuacion, se describiran a detalle
los componentes visuales observados en el video.

Gréfico 22.

Kapléx, video 2. Significantes Visuales: Imagen
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En el Gréafico 22 se observa una tendencia al uso del Primer Plano (40%) plano
expresivo que el usa el Youtuber y permite distinguir sus emociones mientras narra el
video. El Plano Detalle (31%) es el segundo plano méas usado y este enfoca una parte
muy concreta de un objeto o del cuerpo de una persona. Se puede observar que también
se emplea el Primerisimo primer Plano (10%) como resultado de la aplicacion del efecto
visual zoom in. Emplea el Plano General (9%) para brinda contexto del lugar en el que se
encuentra, este tipo de plano también lo utiliza para armar una secuencia que sirva de
intro, finalmente usa el Plano Medio (5%) y el Plano Conjunto (5%) para dar mas
informacion y tener una toma amplia pero que siga transmitiendo cercania.

Gréfico 23.

Kapléx, video 2. Significantes Visuales: Texto



101

15%

A

=Ty =S5 “lc

En el Grafico 23 se observa el uso de tan sélo tres significantes visuales tipo
texto, usado para indicar nombres de usuario en redes sociales o invitar a suscribirse al
canal se utiliza el Texto (77 %), acompariado de Iconos (15%) que pertenecen a las redes
sociales que se muestran en el video y finalmente Simbolos (8%) que se observan en un

texto en idioma distinto al espafiol.

Grafico 24.

Kapléx, video 2. Significantes Sonoros: Sonido
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En el Gréfico 24, el Ruido (33%) y la Voz (30%) son los dos elementos sonoros
continuos en el video, ya que estd grabado en exteriores por lo que el sonido ambiente es
permanente mientras el Youtuber narra lo que esta a su alrededor, también emplea la Voz
en Off (19%) cuando esta fuera de encuadre. Los Efectos de Sonido (19%) son usados
para enfocar la atencion en la aparicion de texto o acciones y movimientos, finalmente la

Musica (7%) la usa para la intro y el final del video.

Tabla 17. Matriz de analisis. Kapléx, video 3

Video 3. Kapléx: Esto es un “BARRIO CHINO" en BOLIVIA! (Duracion 6:08 min)

TIEMPO | IMAGEN | TEXTO | SONIDO | OBSERVACIONES
La voz es contante a lo largo del video, ruido
0:00 PM V, R constante por que se graba en exteriores
0:04 PP V,R Zoom in
0:17 PpP V, R
Imagen de mucha gente acompafiada de
0:26 PG M masica
0:29 PpP V, R
0:48 GPP V,R Zoom in
0:50 PG M Varias tomas de video a manera de intro




VOFF,

1:06 PD MdF
1:09 PG M
1:25 PD TX VOFF Informacidn en texto

Tomas de apoyo acompafiadas de musica para
1:34 PG M dar contexto
1:42 PD VOFF
1:54 PpP V,R

Tomas de apoyo acompafiadas de musica para
2:16 PG M dar contexto
2:26 PP V,R
2:30 PD VOFF
2:37 PD TX VOFF Informacidn en texto

Tomas de apoyo acompafiadas de musica para
2:45 PG, PD M dar contexto
3:00 PD TX VOFF Informacion en texto
3:49 PM V,R
4:03 PG V, R Paneo
4:08 PD VOFF, R
4:17 PD V, R Zoom in
4:18 PM V,R
4:48 PP V,R
5:11 PpP EdS Zoom iny efecto de sonido dramatico
5:17 PD VVOFF
5:29 PP V,R

Texto sobre fondo rojo con plomo y masica a
5:46 TX M manera de salida

Elaboracion Propia (2021)
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El video 3 tiene una duracion de 6 minutos y 8 segundos, en este video Kapléx

recorre el Barrio Chino narrando todo lo que observa y como se siente en el entorno. Este

Youtuber en su edicién o montaje incluye efectos visuales como zoom in e imagen en

blanco y negro, transicion de fundido, utiliza el corte jump cut y aprovecha la secuencia

de imagenes con fondo musical para dar contexto del lugar donde se encuentra y asi

divide su video en momentos, este recuso también lo usa para la intro, para finalizar el

video usa un fondo de color con texto e iconos, todo acompafiado de musica, para invitar

a que le sigan es otras redes sociales. A continuacion, se describiran a detalle los

significantes visuales y significantes sonoros observados en el video.
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Gréfico 25.

Kapléx, video 3. Significantes Visuales: Imagen

14%

L\

=GPP =PD =PG =PM ~PP ' PpP

En el Grafico 25 se observa una tendencia al uso del Primer Detalle (40%) que es
usado para mostrar objetos mientras el Youtuber los describe. El Plano General (24%)
brinda contexto del lugar donde se encuentra, el Primerisimo Primer Plano (14%) y el
Primer Plano (14%) son planos expresivos y dan detalles sobre las emociones del
narrador. ElI Plano Medio (10%) da méas contexto del entorno y expresa cercania,

finalmente el Gran Primer Plano (3%) resulta del uso del efecto visual zoom in.

Grafico 26.

Kapléx, video 3. Significantes Visuales: Texto
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En el Grafico 26 se observa el uso de tan sélo tres significantes visuales tipo
texto, usado para indicar nombres de usuario en redes sociales o invitar a suscribirse al
canal se utiliza el Texto (77 %), acompafiado de Iconos 15%) que pertenecen a las redes
sociales que se muestran en el video y finalmente Simbolos (8%) que se observan en un
texto en idioma distinto al espariol.

Grafico 27.

Kapléx, video 3. Significantes Sonoros: Sonido
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En el Gréafico 27, el Ruido (32%) y la VVoz (30%) son los dos elementos sonoros

continuos en el video, ya que esta grabado en exteriores por lo que el sonido ambiente es
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permanente mientras el Youtuber narra lo que esta a su alrededor, se observa también la
Voz en Off (18%) recurso que Kapléx usa cuando se encuentra fuera de encuadre. La
Musica (16%) se usa para acompafiar los momentos en que existen secuencias de imagen
que brindan contexto y finalmente la Musica de Fondo (2%) y los Efectos de Sonido

(2%) son los significantes menos usados en todo el video.

El canal de Kapléx esta bajo la temética de Entretenimiento, etiqueta sus videos
en la categoria de Comedia y los videos mas populares en su canal son videoblogs de
viaje, conociendo nuevos paises, ciudades o explorando lugares interesantes dentro de su
propio pais. Los componentes audiovisuales dentro de los tres videos analizados
transmiten ideas y sensaciones que experimenta el Youtuber logrando comunicar
efectivamente lo que se pretende con el contenido. Con respecto a los significantes
visuales, los planos méas usados son el primer plano, el plano medio, el plano detalle y el
plano general, muy caracteristico de videos grabados en exteriores, ya que existe siempre
una intencion de compartir el contexto y aprovechar el entorno para narrar de forma
estructurada, es comun también el primerisimo primer plano, pero frecuentemente es un
resultado del uso del efecto visual zoom in. En relacion a los que se percibe visualmente
estan los indicios graficos, se hace poco uso de iconos, simbolos y texto, sin embargo,
este Gltimo es el méas usado de los tres, el creador de contenido hace uso de este indicio
grafico para enfatizar ideas o incluir comentarios que no se hicieron verbalmente. Los
significantes sonoros caracteristicos de los videos analizados son el ruido y la voz, como
se explico al describir cada uno, estos son constantes ya que los videos son grabados en

exteriores y Kapléx va narrando lo que observa en su entorno, otros elementos como la
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musica de fondo, y efectos de sonido son usados ocasionalmente y por lo general la voz
en off se usa cuando se realiza un plano detalle a un objeto, por lo que no se ve al
narrador y la musica van en momentos especificos del video, concretamente en la intro y
al final de video. Acerca del montaje, Kapléx no suele usar transiciones, pero cuando lo
hace usa el recurso de fundido, también agrega videomemes o en edicion dibujos o
stickers y el Unico corte que emplea en su video es el conocido jump cut. Este Youtuber
logra estructurar armoniosamente sus videos con el uso de los diferentes componentes
audiovisuales, un contenido interesante y montaje apropiado que hace invita al espectador
a quedarse visualizando sus videos de principio a fin.

6.2.4 Resultados de los videos del Youtuber Hshoww

Tabla 18. Matriz de analisis. Hshoww, video 1

Video 1. Hshoww: MI PRIMERA VEZ VIENDO K-POP- HShoww (Duracion 6:03 min)

TIEMPO |IMAGEN |TEXTO |SONIDO |OBSERVACIONES

Voz y Musica de fondo constantes a lo

0:00 PM V, MdF largo del video
0:03 PM EdS
0:04 PpP V, MdF Zoom in repetidas veces
0:06 GPP V, MdF Toma en blanco y negro, zoom in
Clip horizontal repetidas veces, efecto de
0:07 PM EdS sonido como transicion
0:15 EdS Bip de censura, imagen de tv
0:16 PM V, MdF
Transicion a imagen blanco y negro,
0:18 PP TX EdS Zoom in, EdS
0:21 PM Ic, TX V, MdF Pantalla dividida
0:31 PP TX EdS, MdF
0:34 PM TX EdS
0:42 GPP M Zoom in
0:44 EdS Bip de censura, imagen de tv

0:45 PM Ic MdF




1:04 PpP Ic MdF Zoom in

1:09 PP V, MdF

1:12 PM V, MdF

1:13 PM EdS

1:17 PpP V, MdF Zoom in, blanco y negro
1:18 PM V, MdF Filtro en el rostro

1:20 PM Ic MdF

1:25 PpP EdS

1:26 PM Ic MdF

1:29 PP EdS Pantalla dividida

1:33 PpP EdS Yuxtaposicion

1:38 PM MdF Filtro en el rostro

1:43 PM Ic MdF Videoclip en recuadro
1:55 PP V, MdF Zoom in

2:02 PD V, MdF

2:04 PM MdF, EdS

2:07 PpP MdF Imagen en blanco y negro, zoom in
2:08 PM Ic MdF

2:24 GPP Ic MdF Emoji de bigote

2:29 PM Ic MdF

2:41 PP V, MdF Zoom in

2:43 PG M Videoclip

2:44 PM EdS

2:50 PP EdS

2:53 PG, PD M Videoclip

2:55 PM Ic MdF Pantalla Divida

3:04 PpP V, MdF Zoom in

3:07 PD R Zoom in

3:10 PM EdS, MdF

3:32 PpP Ic MdF Fade in

3:34 PM Ic MdF Fade in

3:41 PpP Ic MdF, EdS | Marco en video, zoom in
3:44 PM Ic MdF

3:47 PM EdS

3:56 PpP M Pantalla dividida

3:58 PM Ic MdF

4:15 PM EdS Pantalla dividida

4:20 PpP EdS Zoom in, efecto de sonido dramatico
4:23 PM Ic MdF

4:42 PpP V, MdF Zoom in

4:47 PM Ic MdF

5:02 PM TX, S EdS Pantalla dividida, Redes Sociales
5:08 PM Ic MdF

5:24 PM MdF, EdS | Zoom out, zoom in

5:50 PM, PD TX, S EdS, MdF |Zoom in, Redes Sociales
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‘ 5:55 ‘ ‘ TX ‘ M ‘ Pantalla con texto y redes sociales, salida
Elaboracién Propia (2021)

El video 1 de Hshoww tiene una duracion de 6 minutos y 3 segundos, es una
video reaccion sobre el género musical K-pop. Este Youtuber en su edicion o montaje
incluye varios efectos visuales como zoom in, yuxtaposicién e imagen en blanco y negro,
también pone el material de apoyo en pantalla dividida, usa la técnica de montaje Fade In
y utiliza el corte jump cut. Ocupa un video en animacion 3D para su intro y hace el uso
de una imagen estatica acompafiada de musica para su salida. A continuacion, se
describiran a detalle los significantes visuales y significantes sonoros observados en el
video.

Grafico 28.

Hshoww, video 1. Significantes Visuales: Imagen
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En el Gréafico 28 se observa una tendencia al uso del Plano Medio (40%) esto se

debe a que Arredondo en el video se encuentra sentado y graba con un solo encuadre. El
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Primerisimo primer Plano (20%), Primer Plano (12%) no resultan por un encuadre
intencional sino por el uso de la técnica zoom in, el Plano Detalle (7%), Gran Primer
Plano (5%) y Plano General (3%) provienen de los videoclips a los que el Youtuber

reacciona.

Gréafico 29.

Hshoww, video 1. Significantes Visuales: Texto
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En el Grafico 26 se puede observar que Hshoww hace uso de tan so6lo tres
significantes visuales tipo texto, Iconos (67%) y (Simbolos (7%) que pertenecen a las
redes sociales a las que el Youtuber invita, y también emojis 0 memes que incluye mucho
en su montaje, y el uso de Texto (26%) para resaltar o remarcar ideas anunciadas

verbalmente.
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Grafico 30.

Hshoww, video 1. Significantes Sonoros: Sonido
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En el Grafico 30, la Mdsica de Fondo (48%) abarca casi la mitad de los
significantes sonoros utilizados en el video 1 de Hshoww, seguido por los Efectos de
Sonido (27%) lo que indica que existe mucho trabajo de montaje y edicion. La Voz
(18%) esta presente ya que el Youtuber comenta y reacciona a todo lo que ve, finalmente
se hace el uso de Musica (6%) en la intro, los videoclips que son material de apoyo y la
salida del video, finalmente el Ruido (1%) no es intencional, ya que no proviene del

sonido ambiente, sino que es una distorsion por saturacion sonora.

Tabla 19. Matriz de analisis. Hshoww, video 2



Video 2. Hshoww Video Critica a DUM Show de Mayte Flores - HShoww (Duracion

5:33min)
TIEMPO |IMAGEN |TEXTO SONIDO |OBSERVACIONES
0:00 PA V \oz constante
Zoom in, efecto blanco y negro y marco
0:02 PpP EdS efecto fuego
0:05 PA V, MdF
Zoom in, ruido (ElI golpeandose el
0:06 PD R, MdF pecho)
Texto para enfatizar lo que habla, efecto
0:10 PP TX MdF, EdS | de sonido que acompafa al texto
Texto para enfatizar lo que habla, efecto
de sonido que acompafia al texto. Zoom
0:11 PA TX MdF, EdS |In
0:15 PA Ic, Tx EdS Redes Sociales, Filtro en el rostro
0:21 PM V
0:24 PG TX M Videoclip
0:28 PA EdS
0:30 PM \Y Clip de video
0:31 PP V
0:33 PG TX M Videoclip
Icono de microfono, zoom in, imagen en
0:38 PM Ic EdS blanco y negro
0:52 PA EdS, MdF
0:53 PG TX M Videoclip
0:58 PA \Y
1:03 PA, PD Ic EdS, MdF | Captura de Instagram, zoom in
1:07 TX M Animacion 3D, Intro
1:16 PG TX M Videoclip
1:22 PA, PpP |Ic EdS, MdF |Imagen PNG, Zoom in
1:36 PG TX M Videoclip
Captura de videoclip, el narrador se
acerca y aleja de la cdmara manteniendo
1:44 PM, PA |Tx EdS. MdF |el plano, zoom in
2:04 PG M, EdS Videoclip
2:11 PA EdS, MdF
2:18 PG TX M Videoclip
2:21 PA EdS, MdF | Zoom in, imagen en blanco y negro
2:30 PG M Videoclip
2:35 PM TX EdS, MdF | Pantalla dividida
2:39 PM TX EdS
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2:42 PD EdS Zoom in, imagen estatica
2:43 PA MdF
2:55 PD EdS Zoom in, imagen estatica
EdS,
2:56 PG VOFF Zoom In, imagen estatica
2:57 TX, Ic EdS Bip de censura, imagen de TV, logo
2:58 PG TX M Videoclip
3:03 PP EdS
3:10 PG M Videoclip
3:13 PP, PA EdS Zoom in
3:23 PG M Videoclip
3:26 TX, S EdS
3:27 PG M Videoclip
3:30 PA Ic MdF, EdS | Captura de videoclip
3:38 GPG M Videoclip
3:42 PP, PA Ic MdF, EAS | Zoom in, imagen en PNG, risas enlatadas
3:57 PG M Videoclip
4:00 PM EdS
4:04 TX, S EdS
4:05 PG M Videoclip
Zoom in, imagen en PNG, Captura de
videoclip, pantalla en blanco y negro,
4:09 PP, PA Ic EdS, MdF | pantalla tinte verde
4:23 GPG M Videoclip
4:28 PA V
Imagen estatica, con efectos visuales y
4:29 PM Ic EdS, MdF | de sonido
4:42 TX, S EdS
PA, PM, Zoom out, imagen blanco y negro,
4:44 PP Ic, TX MdF, EdS | captura a web, volteo horizontal
4:51 X, S EdS
Zoom in, Redes Sociales, Blanco y
4:53 PA, PP TX, S EdS, MdF | negro, volteo horizontal
5:21 Tx, S lc |M Pantalla con texto y redes sociales, salida

Elaboracion Propia (2021)
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El video 2 de Hshoww tiene una duracion de 5 minutos y 33 segundos, en este

video el Youtuber interpreta a su personaje Kitito, quien hace una critica a un video

musical.

Respecto al

montaje incluye varios efectos visuales como zoom

in,

yuxtaposicion e imagen en blanco y negro, también pone el material de apoyo en pantalla

dividida y utiliza el corte jump cut. Ocupa un video en animacién 3D para su intro y hace



114

el uso de una imagen estatica acompafiada de musica para su salida. A continuacion, se
describiran a detalle los significantes visuales y significantes sonoros observados en el

video.

Gréfico 31

Hshoww, video 2. Significantes Visuales: Imagen
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En el Gréafico 28 se puede ver que el YouTube hace el uso de dos planos con un
encuadre intencional, el Plano Americano (43%) y el Plano Medio (12%), el Primer
Plano (11%) resulta del uso de la técnica zoom in. Los siguientes cuatro planos, Plano
General (22%), Plano Detalle (6%), Gran Plano General (3%) y Primerisimo primer

Plano (3%) provienen del videoclip musical al que Hshoww reacciona.
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Gréafico 32.

Hshoww, video 2. Significantes Visuales: Texto
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En el Grafico 32 se puede observar que Hshoww hace uso de tres indicios
gréficos, Iconos (67%) y Simbolos (7%) que pertenecen a las redes sociales a las que el
Youtuber invita, y también emojis o0 memes en formato de imagen png, que incluye en su
montaje, y el uso de Texto (26%) para resaltar o remarcar ideas anunciadas verbalmente

0 para brindar informacion extra.
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Grafico 33.

Hshoww, video 2. Significantes Sonoros: Sonido
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En el Grafico 33, sobresalen tres significantes sonoros Efectos de Sonido(42%),
Musica de Fondo (24%) y Musica (24%) esto se debe a que el Youtuber juega mucho con
la edicion y montaje, agregando efectos de sonido no s6lo a los momentos en el que el
aparece sino modificando el videoclip que critica, la Voz (8%) esta presente cuando el
personaje Kitito comenta algun fragmento del videoclip, el Ruido (1%) no es intencional
y resulta como una distorsion sonora, y finalmente la Voz en Off (1%) es un elemento

aplicado cuando hace el uso de memes con dialogos.
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Tabla 20. Matriz de analisis. Hshoww, video 3

showw: Video Critica "YOUTUBER BOLIVIANO finge su desaparicién por

ganar seguidores" - HShoww (Duracién 7:25 min
TIEMPO |IMAGEN |TEXTO SONIDO |OBSERVACIONES

La voz y la musica de fondo es
0:00 PM V, MdF constante a lo largo del video
0:01 PA V
0:04 GPP V
0:08 PC EdS
0:15 TX,S EdS Bip de censura, imagen de TV
0:16 PA Ic, S EdS Bandera de Bolivia
0:27 PP V
0:29 PG M, EdS
0:38 TX, S EdS Bip de censura, imagen de TV
0:39 PA Ic EdS Zoom in, imagen blanco y negro
0:51 M Animacion 3D, Intro

VOFF, Captura web

0:58 Tx, S, lc | MdF
1:.01 PM \
1:03 PA EdS Transicion con efecto de sonido
1:10 PC EdS, MdF | Imagen estatica, zoom in
1:13 PM \Y
1:27 TX, S EdS Bip de censura, imagen de TV

Pantalla dividida, volteo horizontal,
1:28 PM \ blanco y negro
1:38 PA EdS Transicion con efecto de sonido
2:00 PM Zoom in

Zoom In, imagen en PNG, efecto de
2:02 PA EdS sonido para enfatizar

Texto para enfatizar lo que dice el
2:19 PM TX EdS narrador, blanco y negro
2:21 PM TX, S EdS Video vertical
2:26 PP \Y
2:27 PM EdS
2:33 PP \Y
2:34 PM TX, S V Video vertical
2:41 PP \Y
2:43 PM EdS Transicion con efecto de sonido
2:56 PP S EdS Efectos visuales con efectos de sonido
2:57 PA Ic EdS Efecto visual de explosion acompariado

117



de sonido
2:58 PA TX \Y
2:59 PD V
3:02 PP \Y Zoom in
3:03 PM TX, S \Y Video vertical
3:10 PM EdS Zoom in

Video . .

3:22 PM TX, S vertical Video vertical
3:31 PP EdS Transicion con efecto de sonido

Zoom in con efecto de sonido, imagen
3:33 PM, PP EdS blanco y negro
3:48 PA EdS Zoom in, blanco y negro
3:51 TX, S EdS Bip de censura, imagen de TV

PM,  PA, Zoom in, zoom out
3:53 PP V ’
4:03 PC TX, S V Clip de video
4:06 PA V
4:12 PC TX, S \Y Clip de video
4:16 PA EdS Transicion con efecto de sonido
EdS, Imagen estatica, zoom in

4:28 PG VOFF ’

Clip de video, transicion con efecto de
4:46 PC TX, S EdS sonido

Transicion con efecto de sonido,
4:51 PP, PM EdS imagen tinte verde
5:08 TX, S EdS Bip de censura, imagen de TV
5:09 PC TX, S \ Clip de video
5:13 PP, PA EdS Zoom in
5:31 PC TX, S \ Clip de video
5:39 PA, PP EdS Zoom in, zoom out
6:05 PC TX, S \ Clip de video

Zoom in, zoom out, imagen blanco y
6:18 PP, PA EdS negro
6:32 TX, S EdS Bip de censura, imagen de TV
6:33 PA Ic EdS
6:40 PP Ic, S EdS Redes Sociales
6:53 PA Ic, S EdS Redes Sociales
7:05 PpP V Zoom in
7:07 PA \Y

Pantalla con texto y redes sociales,
7:09 Tx, S, Ilc |M salida

Elaboracion Propia (2021)
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El video 3 tiene una duracion de 7 minutos y 25 segundos, en este video el
Youtuber interpretando a su personaje Kitito, hace una critica a una noticia viral sobre un
Youtuber que fingié su desaparicién. En relacion con el montaje, Hshoww incluye
efectos visuales como zoom in e imagen en blanco y negro, emplea efectos con pantalla
verde y usa corte jump cut. Ocupa un video en animacion 3D para su intro y hace el uso
de una imagen estatica acompafiada de mdsica para la salida. A continuacion, se
describiran a detalle los significantes visuales y significantes sonoros observados en el
video.

Grafico 34

Hshoww, video 3. Significantes Visuales: Imagen
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En el Grafico 34 se puede ver que el YouTube hace el uso de tres planos con un
encuadre intencional, el Plano Americano (29%), el Plano Medio (26%) y el Primer
Plano (23%) en algunas ocasiones los dos ultimo planos mencionados resultan del uso de

la técnica zoom in. Los siguientes cinco planos, Plano Conjunto (22%), Plano Detalle
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(6%), Plano General (3%), Gran Primer Plano (2%) Primerisimo primer Plano (2%) y

Plano Detalle (2%) provienen del clip de video que Hshoww critica.

Grafico 35.

Hshoww, video 3. Significantes Visuales: Texto
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En el Grafico 35 se puede ver el uso de tres indicios graficos, Iconos (43%) y
Simbolos (41%) que pertenecen a las redes sociales y también emojis 0 memes en
formato de imagen png, que se emplea en el montaje, y el uso de Texto (16%) que brinda
informacion extra y resalta ideas anunciadas verbalmente.

Gréfico 36.

Hshoww, video 3. Significantes Sonoros: Sonido
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En el Gréafico 36, resaltan dos significantes sonoros Efectos de Sonido (51%) y
Voz (37%), Hshoww no solo critica un video, sino que les da fuerza a sus reacciones con
el uso de los efectos de sonido. Los siguientes tres significantes sonoros son Mdsica de
Fondo (5%) agregada pocas veces mientras el Youtuber habla o muestra un clip de video,
la Musica (4%) presente en el inicio y salida de su video y la Voz en Off (3%) elemento

empleado cuando hace el uso de memes con dialogos.

El canal de Hshoww esta orientado al Entretenimiento, siendo esta su temaética,
etiqueta sus videos en la categoria de Comedia. Hugo Arredondo tiene un personaje
llamado Kitito un hombre crucefio cumple con todos los estereotipos de personas
adineradas en el oriente de Bolivia, este personaje esta presente en dos de los tres videos
analizados y aporta un extra de comedia cuando reacciona y critica videos. Respecto a los
componentes audiovisuales, El Youtuber suele usar el plano americano y el plano miedo,
posibilitando ver el lenguaje corporal
Cuando reacciona o0 comenta video, también emplea mucho texto, para enfatizar palabras

0 agregar informacién no expresada verbalmente, los simbolos e iconos esta presentes ya
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que en su montaje agrega memes, fotografias y emojis. En relacion a los significantes
sonoros, la voz es importante pero no expresa tanto como sus gestos y movimientos, por
lo que prevalecen los efectos de sonido, los que acenttian, magnifican y dan fuerza a los
que el Youtuber expresa mientras reacciona al contenido que critica. Pocas veces hace el
uso de musica de fondo 0 musica, estos elementos estan presentes al inicio y salida de sus
videos, o0 en momentos especificos donde la musica de fondo da ambiente a un contexto
dramaético o de parodia, finalmente el uso de voz es escaso y el ruido s6lo aparece en
momento en los que el sonido se distorsiona, no hay sonido ambiente ya que el graba en
interiores. Hshoww tiene una edicion y montaje muy dindmico, animado y lleno de
efectos visuales, usa el corte jump cut y todo el tiempo agrega iconos, simbolos, textos,
acompariados de efectos de sonido, aplica la técnica de zoom in, para acentuar gestos,
objetos y partes del cuerpo. Sus videos son entretenidos por el contenido, pero en especial

por el minucioso y elaborado trabajo de montaje.

Después de ver los resultados de cada uno de los Youtubers, se encontraron
muchas cosas en comun, en cuanto al contenido, el principal protagonista de los videos es
el propio Youtuber, en torno a €l giran las historias, reacciones y representaciones, es
quien habla y dialoga con los espectadores dirigiéndose directamente a camara y
dramatizando segun los retos o acciones gque se plantean. Con respecto a los significantes
visuales, se puede observar que es parte fundamental de la estructura de los videos que
producen los Youtubers. Ya sea que se maneja una camara quieta o sostenida para
grabarse a si mismos, hacen uso de planos expresivos y narrativos y en edicion se

produce todo el trabajo de planos diferentes que les facilita las representaciones visuales
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para hacer énfasis en los contenidos que presentan. Asimismo, en cuanto a significantes
visuales, el uso de los indicios graficos es muy importante, iconos y simbolos son usadas
a menudo para acompafiar el discurso y didlogo del Youtuber. Se aprecian
constantemente estos indicios en los iconos de las redes sociales, memes, fotografias,
emojis o dibujos. Pero el uso de titulos y caracteres esta presente en todos los videos
como un recurso visual para enfatizar lo que se dice y dar informacion adicional. En
cuanto a los significantes sonoros la musica es moderna de artistas contemporaneos y
melodias virales y populares dentro de la misma plataforma. Ademas, y de forma
permanente, suelen aparecer efectos sonoros y musica de fondo que se presenta de forma
dramatica y ritmica y se enfatiza en reforzar ideas que proponen en su contenido con la
intencion de que cobre un significado y llame la atencidn del espectador. Finalmente, el
hilo que enlaza estos componentes audiovisuales es el montaje, donde en relacion al
sonido emplean siempre efectos de sonido, con diferentes intenciones y para distintos
momentos y acciones y visualmente tienes todos en comun el uso del corte jump cut, las
transiciones de fundido y el uso de la técnica zoom in, logrando de esta manera tener un
producto final dindmico y entretenido mas alla de su contenido.
CONCLUSIONES

En esta investigacion se ha teorizado sobre Internet como medio de comunicacion
gue posee sus propias caracteristicas, y se diferencian de los medios tradicionales por su
acceso, rapidez, temporalidad, espacio y contenido. Y se ha demostrado que las
plataformas audiovisuales en si constituyen un nuevo soporte y la tecnologia brinda
nuevas pantallas, configurando asi una nueva forma de acceder y contar historias, existe

pues una nueva narrativa audivisual.
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La investigacion determina que los componentes audiovisuales, en los videos de
los Youtubers bolivianos en la temética de entretenimiento, son fundamentales dentro del
nuevo lenguaje audiovisual que surge en la plataforma de YouTube, los mismos
responden a las exigencias tecnologicas y comunicacionales de este nuevo espacio y
medio de comunicaciéon llamado Internet. Existe mucho en comun, en cuanto al
contenido que se comparte en YouTube, el protagonista del video es el propio Youtuber,
en torno a quien gira la historia, reacciones y declaraciones, es quien habla y dialoga con
la audiencia, dirigiendose directamente y dramatizando segun el reto o accién que se
presente. Se puede observar que es parte fundamental de la estructura de los videos
producidos por los youtubers. Respecto a los significantes visuales se puede observar que
es parte fundamental de la estructura de los videos ya que los encuadres gque usan
comunican y expresan, tienen intencionalidad. Por otro lado, los significantes visuales
tipo texto, se encargan de aclarar, remarcar y enfatizar ideas. Pero también son
importantes los significantes sonoros, que, de manera permanente, con los efectos de
sonido y la musica de fondo generan dramatismo y dan ritmo, se acentdan con musica y
voz en off aquellos momentos en los que la accién requiere de un significado que llame la
atencion del espectador. Todos esto componentes audiovisuales enlazados de manera
creativa a traves del montaje, crean un nuevo formato audiovisual, un formato creado y
reproducido por los mismos Youtubers, como consecuencia del acceso y uso de las
nuevas tecnologias y el surgimiento de un nuevo medio de comunicacion que es el
internet, el cual facilita plataformas como YouTube donde estos jovenes pueden probar
que herramientas audiovisuales funcionan y cuales no, cuales les ayuda a comunicar

mejor o de manera mas efectiva su mensaje. Esta terminaria siendo la razén por la que
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tienen tanta popularidad entro de la plataforma, porque a pesar de los contenidos tan
diferentes entre si de los Youtubers analizados, todos reflejan un alto nimero de
visualizaciones y un gran nimero de seguidores, y desde que empezaron hasta la
actualidad mantienen a su audiencia y siguen creando contenido para la plataforma.
Finalmente, esta investigacion reafirma que la narrativa audiovisual en Internet es
diferente respecto a la narrativa que se maneja en medios tradicionales, los componetes
audiovisuales estudiados en los videos de youtubers bolivianos brindaron infomacion
valiosa sobre el contenido audiovisual en la plataforma de video YouTube, concluyendo
que estas caracteristicas; dinamismo, ritmo e intencionalidad, logradas en una produccion
final a traves del montaje, son inegablemente caracteristicas propias de una nuevo
esquema comunicacional de las hipermediaciones dentro de la ecologia de medios.
Bautizo como El Formato Youtube, a este conjunto de caracteristicas técnicas y de
produccion de contenido audiovisual en YouTube, una forma nueva de contar historias a
través de lenguaje audiovisual en la era del Internet.
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ANEXOS
Anexo 1

Captura Web: Social Blade, Top 250 canales méas populares Youtube Bolivia (2020)
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Anexo 2

Ficha de observacion. Componentes audiovisuales de Youtubers Bolivianos

FOTO Nombre

Nombre del canal

Edad

Suscriptores

Antigiiedad Categoria

Ciudad

Reproducciones

Fuente: Elaboracion propia (2020)

Anexo 3

Elementos de analisis de contenido: Sistema de categorias

Significantes
Visuales

GPG Gran Plano General

PG Plano General
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PC Plano Conjunto
PA Plano Americano
PM Plano Medio
PP Primer Plano
GPP Gran Primer Plano
PpP Primerisimo Plano
PD Plano Detalle
Ic Iconos
In Indicios
Simbolos
D Didascalicos
T Titulo
SUB Texto Subtitulo
TX Texto
Vv Voz
VOFF Voz en Off
Significantes  [R Ruido
Sonoros EdS Efecto de Sonido
M Mdsica
MdF Mdsica de Fondo

Elaboracion propia (2020)

Anexo 4
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Instrumento de andlisis de contenido: Matriz de analisis para los componentes

audiovisuales

Captura de Pantalla de Video
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Video N. Nombre de Youtuber: Titulo del Video (Duracion del video en minutos ”min”

TIEMPO 0:00

IMAGEN GPG, PG, PC, PA, PM, PP, GPP, PpP, PD

TEXTO Ic,In,S, D, T, SUB,Tx

SONIDO V, VOFF, R, EdS, M, MdF

OBSERVACIONES ,;cécﬁzicsi.én que aclara, comenta, interpreta o da complejidad y datos relevantes al

Elaboracién propia (2020)

Anexo 5

Captura Web: Videos més populares en los canales de los Youtube de Edson FBD,
Candres Peredo, Kapléx y Hshoww (2020)
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