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			La princesa encontró al sapo.

			El sapo le dio un beso a la princesa…

			y no pasó nada.

			Del cortometraje La princesa y el sapo,

			Juegoteca San Cayetano (grupo de 4 y 5 años,

			Cine + Chicos)
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			PRESENTACIÓN

			Una tarde de sábado en el auditorio de un club de barrio, año 1974. Cuarenta chicos miran fascinados una película en la que un globo rojo acompaña incansablemente a su dueño. La sala no está del todo oscura para que los pequeños no se asusten; cuando termina la proyección, conversan sobre lo que vieron, opinan e intercambian ideas para inventar otro final.

			Otra tarde de sábado, en el salón de actos de una escuela. En esta oportunidad, en la pantalla bailan círculos y cuadrados; la música es muy rara, parece hecha con máquinas. No se cuenta ninguna historia. Los pequeños espectadores se ríen al ritmo de una danza de forma y color. Cuando finaliza la proyección, con la alegría en el cuerpo, dibujan sobre papel de calcar, arman diapositivas y luego proyectan sus propias creaciones. (1)

			Quizás estas experiencias, en las que mirar y hacer, aprender y disfrutar son momentos inseparables, sean el origen remoto de este libro. Quizás estas escenas en el cine, con el cine, sean el motor inicial de preguntas, búsquedas, ideas devenidas hoy en temas de investigación y escritura pedagógicas.

			En la actualidad, el cine y otras producciones audiovisuales destinadas al público infantil y juvenil cuentan con una amplia trayectoria y décadas de afianzamiento tanto en el ámbito cultural y artístico como en el comercial. Los niños, niñas y jóvenes configuran una franja específica del público, son los destinatarios de las obras/productos que los adultos realizan para ellos; en tanto espectadores, sus motivaciones y gustos han sido abordados y estudiados por diversas disciplinas (psicología, sociología, marketing, entre otras). Qué miran los niños, cómo, dónde, por qué y para qué lo hacen son cuestiones atravesadas por dimensiones sociales, culturales, económicas, políticas y, por tanto, también temáticas de interés para el campo de la educación contemporánea.

			En los últimos años, asistimos a la expansión de un fenómeno que ubica a la infancia en otra posición: los niños pasaron de ser espectadores a ser también realizadores, creadores de material audiovisual. En numerosos países, se observa el surgimiento y desarrollo de propuestas educativas, programas y acciones destinados a niños cuyo propósito consiste en la producción audiovisual. En estas iniciativas, ellos realizan diferentes tipos de audiovisuales, tales como cortometrajes de animación, documentales y piezas de ficción (actuadas, de imagen real). (2)

			El incremento es realmente notable. Se ofrecen talleres de creación audiovisual para niños en municipios, universidades, espacios recreativos, ámbitos de intervención sociocomunitaria. ¿Por qué surgen ahora tantos proyectos de creación audiovisual para chicos? ¿Por qué los pequeños ahora, además de ver, hacen películas?

			El crecimiento actual del número de proyectos vinculados con la creación audiovisual se da en un entorno social atravesado por la disponibilidad, el abaratamiento y la accesibilidad funcional de los dispositivos tecnológicos que permiten la creación audiovisual aun a edades muy tempranas. Muchos chicos nacen y crecen en entornos con amplia accesibilidad tecnológica en los que, por ejemplo, les resultan habituales los dispositivos móviles que ofrecen la posibilidad de realizar registros en video, editarlos e incluirlos en canales de circulación con relativa facilidad. Así, numerosas prácticas en relación con lo audiovisual se transmiten en la socialización primaria; los mayores muestran –de manera más o menos consciente– cuándo se hacen videos, para qué, para quién, qué merece ser registrado y mostrado. Estas prácticas cotidianas ligadas al universo audiovisual configuran una base de saberes “previos” aprovechables para la formación sistemática de la infancia en este campo.

			Sin embargo, esta condición contextual es solo una parte del fenómeno. Junto con la posibilidad técnica, en el marco de las propuestas educativas se activan propósitos formativos, estrategias de enseñanza, maneras de trabajo grupal colaborativo, formas narrativas y una amplia gama de opciones para la creación infantil. La posibilidad de crear audiovisuales reaviva además el interés, ya existente, por la imagen en movimiento, el universo sonoro, la narración, el juego y la fantasía.

			Las propuestas educativas postulan lo audiovisual como un campo fértil para el despliegue de la imaginación, la expresión individual y colectiva, la exploración lúdica, el desarrollo de la autoconciencia, el trabajo colaborativo, el acceso y la democratización de prácticas y saberes acerca de la producción históricamente reservados a las elites.

			Hoy vemos que, en un escenario social complejo y rico a la vez, surgen y se multiplican las propuestas que asumen la creación audiovisual de los niños. Al intentar comprender el sentido de estas actividades, se plantean algunos interrogantes: ¿qué instituciones realizan estos proyectos, qué propósitos persiguen? ¿Qué formación tienen los profesionales a cargo de estas actividades, cuáles son sus concepciones acerca del arte, de la educación y de lo audiovisual? ¿Qué se enseña y qué se aprende en estas experiencias? ¿Qué estrategias didácticas se emplean? ¿Cómo intervienen los adultos en los procesos de creación de los niños? ¿Qué características asume el trabajo grupal? ¿Quiénes miran lo que hacen?

			Desde el punto de vista didáctico, resulta de sumo interés conocer las dinámicas y procesos formativos involucrados en una producción que solo puede llegar a buen puerto mediante el trabajo grupal y con la ayuda de los adultos.

			En tanto acciones educativas para ser investigadas, estos son proyectos escasamente estudiados desde una perspectiva académica ya que, en gran medida, muchas de estas propuestas han crecido al amparo de lógicas de trabajo no escolarizadas o formalizadas y se han estructurado y fortalecido en el hacer práctico. Se trata de prácticas novedosas y sumamente dinámicas que nos desafían a revisar conceptos y tradiciones tanto teóricas como metodológicas en relación con las enseñanzas creativas.

			Chicos y chicas haciendo películas, nenes muy pequeños realizando cine: es, sin duda alguna, una temática contemporánea que incluso podría inscribirse en el campo de la innovación tecnológica educativa. Pero la cuestión tecnológica –que facilita y promueve el desarrollo de proyectos y acciones ligadas a lo audiovisual– es insuficiente para dar cuenta de este fenómeno y comprenderlo en términos conceptuales, creativos y formativos. La creación audiovisual infantil, en el marco de propuestas educativas, encuentra algunas de sus raíces en el pasado y, por eso, en esta obra se la entiende como una actividad heredera de otras prácticas de educación artística y emparentada epistemológicamente con campos de saberes que cuentan con siglos de tradición, como la filosofía, la didáctica, la teoría y la historia del arte, entre otros.

			Entonces, al asumir esta perspectiva ampliada, se multiplican las inquietudes, se amplifica la curiosidad y se abren caminos para explorar las creaciones de los chicos y su singular universo poético. Así, encontramos la historia de amor imposible entre un lápiz y una goma, un almuerzo de zombis, cuentos actuados y canciones animadas, flechas malvadas que atacan y retroceden, la vaca Dominga en un día de picnic, extraterrestres que juegan con los chicos en una plaza de barrio. Encontramos las imágenes, las luces, los muñecos modelados, las actuaciones, los movimientos y transformaciones, las historias y también las bandas sonoras realizadas con las vocecitas de los chicos. Y es aquí donde la mirada analítica convive celebratoriamente con el enorme placer de mirar y disfrutar de las creaciones infantiles.

			A lo largo de estas páginas se presentan desarrollos teóricos y técnicos de diversos campos de conocimiento y, además, se incluyen experiencias y proyectos que muestran la creación audiovisual infantil en acción. Así, en el capítulo 1 se aborda la historia y algunas nociones centrales del cine y del universo audiovisual; en el capítulo 2 se analiza la relación entre el cine y la educación y las diferentes perspectivas que asume la enseñanza audiovisual para la infancia. El capítulo 3 está abocado a la exposición analítica/didáctica de programas y actividades; se trata de una descripción reflexiva e ilustrada de las prácticas que se están llevando a cabo actualmente. El capítulo 4 trata específicamente la cuestión de los festivales de cine realizado por niños. Por último, en el capítulo 5 se enuncian y discuten una serie de principios para contribuir a la construcción de una didáctica audiovisual. En la bibliografía se incluye, además de las usuales referencias bibliográficas, la filmografía, diversos archivos de consulta públicos y sitios web de interés.

			
			
				
					1. Actividades como estas se realizaban en los cineclubes para niños (espacios promovidos por el crítico de cine y docente Víctor Iturralde) en Buenos Aires en las décadas de 1960 y 1970. Los filmes a los que se hace referencia son: El globo rojo [Le ballon rouge] de Albert Lamorisse (Francia, 1956) y los cortometrajes experimentales del realizador canadiense Norman McLaren: Fantasía en colores [Begone dull care] (1949), Short and suite (1959) y Synchromy (1971). Véase ‹www.nfb.ca/explore-all-directors›.

				

				
					2. Cabe recordar algunas experiencias precursoras y modélicas de estas actividades en la década de 1980; por ejemplo, en Argentina, el taller de cine El Mate y, en España, los talleres de creación cinematográfica del Colegio Estilo de Madrid a cargo de Noemí Martínez.

				

			

		


		
			1. EL CINE Y EL UNIVERSO AUDIOVISUAL

			LOS ORÍGENES: ENTRE LA CIENCIA Y LA ILUSIÓN

			Desde fines del siglo XVIII y hasta mediados del XIX, en Europa, gozaba de amplia difusión un género dramático denominado “fantasmagoría”. La fantasmagoría, compuesta por elementos teatrales y de ilusionismo, empleaba trucos y efectos especiales para poner en escena relatos góticos. Hacia 1799, el óptico belga Étienne-Gaspard Robert, conocido como Robertson y famoso por sus espectáculos terroríficos, patentó el fantascopio, una especie de linterna mágica que se movía y proyectaba figuras inmateriales sobre superficies traslúcidas, vidrio o humo. Estas figuras podían interactuar con actores reales en el escenario. El espectáculo se caracterizaba por su condición ambigua, ambivalente, ya que representaba lo arcaico mediante un novedoso producto de la modernidad. Así, la fantasmagoría se situaba entre el asombro ante lo sobrenatural y la practicidad racional, entre la magia y la ciencia: una doble naturaleza que le confería un enorme atractivo (Huyssen, 2002).

			Esta coexistencia de lo científico con lo ilusorio se evidencia también en otros campos. Durante el siglo XIX, los estudios sobre el movimiento fueron promovidos o acompañados por los denominados philosophical toys [juguetes filosóficos]. Se trataba de artefactos lúdicos y científicos que iban desde la mera curiosidad por sus efectos ópticos hasta una argumentación fisiológica sobre los mecanismos del funcionamiento de la vista. La sugerente definición de “juguete filosófico” proponía la idea de que un juguete podía contener o promover la reflexión filosófica. Según David Oubiña (2009), esta característica implica la expresión de una actividad en la que todavía se mantienen unidas la dimensión del juego y la del pensamiento.

			Entre estos juguetes cabe mencionar el taumatropo, el zootropo, el praxinoscopio y el kineógrafo. Estos dispositivos ópticos fueron el resultado de investigaciones científicas que venían realizándose desde inicios del siglo XIX en relación con la imagen consecutiva o imagen accidental, que se definió con el término inglés afterimage. La posimagen se explicaba como la presencia de una sensación en ausencia del estímulo que la había provocado; por ejemplo, luego de observar un objeto brillante por un tiempo determinado, el ojo continúa percibiendo su posimagen aun cuando ya no está presente. Este concepto introdujo la problemática de la subjetivación de la mirada, es decir, la participación del sujeto que mira y plantea, además, la cuestión del tiempo como un elemento que interviene en la producción de una representación visual.

			A partir de la noción de afterimage se enunciaron las teorizaciones sobre la persistencia retiniana que permitirían, durante mucho tiempo, explicar la impresión de movimiento de los dispositivos ópticos. La teoría de la persistencia retiniana se asentó sobre una falencia del ojo humano para explicar, de manera aceptable, el motivo de la ilusión de continuidad: donde el ojo debería notar una interrupción, la mirada disimula el momento ausente. Pero esta teoría quedaría luego desacreditada por las investigaciones de la psicología cognitiva de principios del siglo XX. En 1916, Hugo Münsterberg postuló que el espectador, al intentar unir el hiato entre dos imágenes fijas, es quien agrega la ilusión del movimiento. Es decir, no se trata de un encabalgamiento entre momentos sucesivos por una deficiencia del ojo, sino de una síntesis mental que une dos momentos y que los construye como un movimiento continuo (Oubiña, 2009).

			Uno de los primeros dispositivos ópticos creados para experimentar acerca de la persistencia retiniana fue el taumatropo, inventado en 1824 por el inglés John Ayrton. Se trata de un círculo de cartón que contiene una imagen en cada una de sus caras y con hilos a los costados. Por ejemplo, en una de las caras se ve una jaula vacía y, en la otra, un pájaro; al enrollar y desenrollar los hilos, el movimiento permite ver el pájaro dentro de la jaula.

			Figura 1.1

			Ilustración del funcionamiento de un taumatropo

			[image: imagen]

			Fuente: Proyecto IDIS, Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo de la Universidad de Buenos Aires, disponible en: ‹proyectoidis.org›.

			El zootropo, también conocido como “rueda de la vida”, inventado por William Horner y patentado en 1834, consiste en un tambor giratorio con ranuras en cuyo interior se colocan tiras de papel con imágenes que recrean una acción. Cada dibujo representa una imagen independiente del movimiento de las figuras y, al hacer girar el aparato, se ven las imágenes en rápida sucesión.

			Figura 1.2

			Publicidad del zootropo o “rueda de la vida”

			[image: imagen]

			Fuente: “Un instructivo juguete científico”, Catálogo Milton Bradly & Cía., Estados Unidos, 1889.

			El praxinoscopio, patentado en 1877 por Émile Reynaud, tiene un principio similar al del zootropo, pero reemplaza las ranuras por un espejo en el que se ven reflejadas las figuras en movimiento. En la misma época, Joseph Plateau descubrió que el número de imágenes necesario para lograr una ilusión de movimiento óptima era 16, número de fotogramas que utilizaron los primeros cineastas en el cine mudo.

			Figura 1.3

			El praxinoscopio proyectando, grabado de Louis Poyet

			[image: imagen]

			Fuente: La Nature, n° 492, 4 de noviembre de 1882.

			El folioscopio fue otro artilugio que hacía posible ver dibujos en movimiento. Se trata de un librito rectangular con fotografías o dibujos que, en cada una de sus páginas, representa una fase del movimiento; al pasar las páginas con el dedo pulgar, se produce el efecto del movimiento. Este sistema también se llama “cine de dedo”. El primer folioscopio fue patentado en 1868 por John Barnes Linnett en Inglaterra con el nombre de kineograph [kineógrafo]; actualmente, también se lo denomina “flip book”.

			Entre los años 1892 y 1900, Émile Reynaud proyectó dibujos animados con su teatro óptico. Este combinaba los principios del praxinoscopio para simular el movimiento y los de la linterna mágica para su proyección en una superficie amplia. Así, logró por primera vez que un grupo de espectadores observara simultáneamente las imágenes.

			Figura 1.4

			El teatro óptico de Émile Reynaud, grabado de Louis Poyet

			[image: imagen]

			Fuente: La Nature, n° 999, 23 de julio de 1892.

			Las nociones de activo, animado, vívido, dinamismo son a menudo empleadas en relación con estos inventos. Se observa el interés por captar la marcha del mundo en su inmediatez. Para Oubiña (2009), en los juguetes ópticos, se advierten las dos dimensiones que transitaron las investigaciones sobre el movimiento a lo largo del siglo XIX: 1) la finalidad de producir la ilusión del movimiento a partir de imágenes estáticas, y 2) la ilusión está a la vista y permite ser analizada. Esto implica que, en el momento en que se produce el engaño, el mismo dispositivo deja en evidencia que de eso se trata, de una ilusión. Es una máquina que, en vez de ocultar su mecanismo, lo deja en evidencia, mostrando las operaciones que realiza para obtener sus resultados.

			En todo caso, los juguetes ópticos son un locus privilegiado para observar las relaciones entre el movimiento y la mirada porque funcionan de manera reversible: tan pronto sirven para demostrar que la sucesión de imágenes estáticas produce la ilusión de un cuerpo que se desplaza, como para desagregar un movimiento y desplegarlo en las distintas fases que lo componen (Oubiña, 2009: 46).

			En el desarrollo de los juguetes filosóficos es posible reconocer, más que un colectivo de pioneros inventores y científicos que trabajaron en una misma dirección, una serie de vectores que discuten y coexisten entre sí de manera conflictiva. En este debate se encuentran al menos dos ideas opuestas acerca de cómo aplicar los avances tecnológicos que posibilitan registrar y reproducir el movimiento: el ilusionismo y el cientificismo. Pero estos rumbos, aunque disímiles, también pueden asumirse como complementarios. (1)

			En términos didácticos, el camino de la imagen en movimiento es un recorrido histórico que permite comprender los antecedentes y los fenómenos científicos y sociales implicados en la creación del cine que, además, por su estrecha vinculación cultural con el juego, con los juguetes, con la experimentación y, fundamentalmente, con el placer de mirar, lo convierten en una cantera de ideas para diseñar actividades de enseñanza.

			LO VISIBLE BAJO SOSPECHA. ¿CÓMO GALOPA UN CABALLO?

			Entre fines del siglo XIX y principios del XX, los métodos científico-experimentales y las tecnologías ópticas tuvieron un desarrollo amplio y veloz. La desconfianza acerca de las ilusiones que produce la visión humana impulsó una serie de experimentos y el diseño de aparatos para estudiar la percepción no ordinaria y su medición.

			En esa época se desarrolló una ciencia, denominada “cronofotografía”, que se ocupaba de la medición temporal de las posiciones sucesivas de un desplazamiento. El investigador era el encargado de encontrar la dinámica y la geometría del movimiento, es decir, la relación movimiento-espacio. Se trataba de la aplicación de la fotografía instantánea al estudio del movimiento y permitía ver las fases del movimiento que el ojo humano no puede advertir directamente. Según Oubiña (2009), la tarea y las operaciones de los cronofotógrafos deben ser leídas en un contexto tecnológico, científico, pero también en un marco epistemológico que incluye la obra de Friedrich Nietzsche, Karl Marx y Sigmund Freud, definidos por Paul Ricoeur (1984) como “maestros de la sospecha”.

			En este contexto, el fisiólogo francés Étienne Jules Marey y el fotógrafo inglés Eadweard Muybridge cuestionaron con sus trabajos los datos que ofrecen los sentidos. Mediante experimentos –que descomponían analíticamente el movimiento– pudieron reconocer que lo que se ve no es exactamente lo que se percibe en primera instancia. A su vez, y en estrecha relación con sus búsquedas, estos investigadores también idearon nuevas funciones para el dispositivo fotográfico. Así, sus novedosos usos de la fotografía aplicados al estudio del movimiento conducirían a la invención del cine.

			Durante el siglo XIX, los aficionados a los caballos se planteaban un interrogante que luego sería formulado como un problema científico para la fisiología y la fotografía: ¿existe, durante el galope de un caballo, algún momento en el que sus cuatro patas no toquen el suelo? Hasta entonces, las representaciones pictóricas exhibían el galope con las cuatro patas del animal extendidas [flying gallop]; por ejemplo, en la pintura A race on the round course at Newmarket, de John Wootton (c. 1725). (2)

			Étienne Jules Marey (1830-1904) había iniciado sus estudios sobre la descomposición del movimiento con el fin de encontrar la mejor forma de distribuir el peso de la carga de los soldados. Como fisiólogo, el movimiento constituía su interés primordial para el estudio de la vida. Uno de sus temas centrales fue la visibilidad, es decir, determinar cómo los efectos fisiológicos se tornan visibles y devienen en objetos de conocimiento científico mediante la física y la química. Marey adaptó instrumentos de medición para traducir los movimientos corporales a un sistema de notación gráfica que los volvía objetivos. Con aparatos como el esfigmógrafo (que medía los latidos del corazón a través del pulso) y el miógrafo (que medía las contracciones musculares), el fenómeno estudiado dejaba sus propios registros sobre el papel. Su objetividad se basaba en que las mediciones se obtenían de manera automática.

			Por su parte, desde 1872, Eadweard Muybridge (1830-1904) comenzó a experimentar con el fin de fotografiar un caballo en movimiento. En 1878 consiguió descomponer el galope en doce fases y fijar el movimiento en una serie de instantáneas. Para lograrlo, empleó doce cámaras con lentes rápidas, separadas por intervalos regulares a lo largo de una pista; un efecto electromagnético –accionado por el caballo– disparaba cada cámara a medida que el caballo pasaba por la pista y cortaba los filamentos colocados transversalmente. Esas imágenes permitieron ver nítidamente la evolución del movimiento y demostraron de manera contundente que, si bien el caballo levantaba los cuatro cascos, esto no ocurría (como se pensaba) en la etapa de extensión del galope sino en la de contracción. Los resultados de estos experimentos fueron publicados en La Nature en diciembre de 1878; al verlos, Marey solicitó al editor que lo contactara con Muybridge. Así, a partir de estos resultados, el fisiólogo comenzó a utilizar la fotografía en sus propios experimentos y, en el año 1882, desarrolló un “fusil fotográfico” que permitía tomar doce exposiciones de un individuo en movimiento sobre una misma placa. Esta cronofotografía producía un efecto visual asombroso que daba la ilusión de movimiento.

			Gracias a estas exposiciones múltiples, Marey creó una síntesis del movimiento en espacio y tiempo. A pesar de que las fases individuales no eran visibles, el efecto novedoso de sus cronografías producía una asombrosa ilusión de movimientos. Estas imágenes se caracterizaban por los contornos borroneados producidos por la superposición de exposiciones, mientras que las fotografías de Muybridge detenían las imágenes al servicio del análisis y sugerían una continuidad espacio-temporal en una nueva disposición pictórica (Oubiña, 2009).

			Figura 1.5

			The horse in motion [Caballo en movimiento], serie de instantáneas de Eadweard Muybridge, 1878

			[image: imagen]

			Fuente: Departamento de Grabados y Fotografías, Biblioteca del Congreso, Washington, DC, Estados Unidos.

			Figura 1.6

			Course du cheval [Carrera de caballo], cronofotografía de Étienne Jules Marey, 1886

					[image: imagen]

			Fuente: Cinemateca Francesa, exposición en línea Le mouvement en lumière.

			Marey hizo estallar la unidad espaciotemporal del encuadre y obligó a aceptar múltiples representaciones de movimiento dentro de un marco que, aunque era fijo, se volvía dinámico. Estas imágenes fueron severamente criticadas por los tradicionalistas educados en la perspectiva renacentista. Asimismo, Muybridge fue atacado por quienes se oponían a aceptar sus imágenes sin elegancia en un tema clásico de las artes plásticas como el caballo, ligado a la nobleza, el poder, la prosperidad. Ante las críticas, Muybridge creó el zoopraxiscopio, un aparato que permitía reconstruir el movimiento detenido y fraccionado para demostrar la veracidad de sus representaciones. De todas maneras, las críticas resultaban numerosas y agresivas. Se trataba de una polémica más estética que científica: lo que se cuestionaba era lo poco armoniosas que resultaban sus fotografías y el escaso aporte que realizaban al arte. Sin embargo, en el marco de este debate, muchos pintores, como el estadounidense Thomas Eakins, adquirieron estas fotografías de caballos al trote para copiar la posición en sus obras (Oubiña, 2009).

			Más que la corrección de los errores de representación del pasado, las fotografías de Muybridge resultaron atractivas por sus efectos hacia el futuro. Estas imágenes marcaron el inicio de una ruptura con determinados paradigmas de belleza y pusieron en evidencia un ideal moderno que desembocaría en el cine. Mientras que, según una concepción tradicional, el arte debía ofrecer una síntesis, las cronofotografías de Marey y las fotografías equidistantes de Muybridge no podían remitirse a momentos privilegiados: tomadas por separado no referían a ninguna forma trascendente, no actualizaban ninguna esencia. El tiempo es un flujo y, por tanto, no puede fijarse. Según Oubiña (2009), los experimentos de Marey y Muybridge se mantienen en un limbo de transición de un modelo de representación a otro. Ellos sabían que lo que conocían ya no era, pero no entendían con demasiada certeza hacia dónde avanzaban.

			Hay todo un universo figurativo que esas imágenes clausuraron y, a la vez, otro que inauguraron, aunque apenas lo intuyeran. Más que una afirmación, era una sospecha. Los filmes –se sabe– no son imágenes en movimiento sino imágenes del movimiento que se suceden unas a otras y que producen la ilusión de una continuidad allí donde solo hay instantes fijos y discontinuos. La tensión permanece en la imagen

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					Los planos generales sirven para mostrar una localización determinada y para situar al espectador; son, fundamentalmente, informativos. Entre ellos, se reconocen tres tipos.







					Los planos intermedios se emplean para relacionar a los personajes unos con otros; se aproximan más a la visión cotidiana que tenemos de la realidad.






					Los planos cortos, más artificiales, se utilizan con intenciones expresivas más que informativas, cuando es preciso mostrar aspectos específicos y acotados de la realidad.





			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					los personajes, que accionan para lograr un objetivo;

					los hechos, que se organizan con una lógica de causa-efecto;

					la estructuración de esos hechos, que giran en torno a un conflicto vincular;

					el conflicto, que se presenta, se desarrolla y concluye.

			

			
			
			
			
			
			
					Lineal: el orden de la narración reproduce el orden cronológico de los hechos.

					De flashback: cuando el relato comienza en un momento avanzado de la historia que se interrumpe para contar hechos anteriores, hasta llegar a unirse con el tramo inicial interrumpido.

					De flashforward: cuando el relato comienza en un momento avanzado de la historia que se interrumpe para contar hechos posteriores, hasta llegar a unirse con el tramo inicial interrumpido.

					De contrapunto: la narración desarrolla dos o más historias que se van intercalando y finalmente concluyen en una única trama.

					De “fresco” (por analogía con la pintura): la narración presenta un núcleo central y otros núcleos narrativos secundarios independientes que desarrollan distintos aspectos para ampliar el núcleo central.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					el dibujo y pintura sobre la película;

					la perforación o raspado del celuloide (película negra velada o “quemada”), y

					las técnicas mixtas, que combinan ambas operaciones.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					Recortes opacos articulados: La gazza ladra [La urraca ladrona], de Giulio Gianini y Emanuele Luzzatti, 1964.

					Siluetas o recortes iluminados por debajo: The magic horse [El caballo mágico], de Lotte Reiniger, 1953.

					Materiales que forman texturas como arena, polvos, semillas: Siena, Lynn Smith, 1999.

					Tizas sobre pizarrón: Autumn story [Historia de otoño], de Lucinda Schreiber, 2009.

			

			
			
			
					Animación de objetos: Game over, de PES, 2008.

					Marionetas animadas: Dojoji, de Kihachiro Kawamoto, 1976 y Opera Rigoletto, de Barry Purves, 1993.

					Muñecos de arcilla o de plastilina: Adam, de Peter Lord, 1991; A close shave [Una afeitada al ras], de Nick Park, 1995; Brother [Hermano], de Adam Elliot, 2000; Hasta los huesos, de René Castillo, 2001, y Viaje a marte, de Juan Pablo Zaramella, 2004.

					Muñecos de tela: All the rage [Toda la rabia], de Alexandra Lemay, 2014, y Get well soon [Mejorate pronto], de Åsa Lucander, 2011.

					Muñecos de cartón: De padre a hijo, de Nils Knoblich, 2012.

					Personas reales, pixilation: Luminaris, de Juan Pablo Zaramella, 2011 y La rosa azul, de Pablo Latorre, 2012.

					Papel plegado: Osogami, de Ariel Gómez Parra y Giselle Imboden, 2013.

					Otros materiales; hilo: Moving on [Siguiendo adelante], de Ainslie Henderson, 2014.
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