El lenguaje audiovisual

Definicién

El lenguaje audiovisual es un medio de comunicacién que nos permite construir un mensaje a
través de la interaccién entre sonido e imagen dentro de un contexto secuencial, es decir, con
ambos elementos presentes a la vez.

Como diria Santos Guerra (1984), el lenguaje audiovisual es sintético: sonido-imagen-movimiento,
"el lenguaje audiovisual es un lenguaje de participacion en el acontecimiento”, pues permite
representar la realidad de modo tal que nos sentimos identificados con lo que vemos y
escuchamos, captando con mas fuerza nuestra atencion, despertando multiples emociones.

En este tipo de lenguaje la musica, los efectos sonoros, los ruidos y los silencios colaboran en la
transmision del mensaje, no como complemento sino conformando realmente el mensaje, es decir,
gue la fusion de todos estos elementos da forma al mensaje como tal.

Para disefiar un medio con lenguaje audiovisual (L.A.), es conveniente que detallemos algunos
aspectos que nos pueden orientar en su manejo™:

1. EIL.A. es ellenguaje propio y comun de los medios audiovisuales: cine, television, video.

2. EIL.A. en estos medios se sustenta en el principio de la presentacion fragmentada y
selectiva de la realidad mediante planos sucesivos.

3. EIL.A. utiliza sistemas de codificacion y formas expresivas variables en el tiempo, pues es
un lenguaje vivo, en continua transformacion.

4. El significado de los mensajes transmitidos utilizando este lenguaje puede quedar bastante
delimitado, siempre que emisor y receptor cuenten con codigos similares, y que los
mensajes hagan referencia a contenidos de caracter sélo cognitivo.

5. El contenido de muchos mensajes transmitidos mediante el L.A. es de caracter afectivo: el
mensaje transmitido son las sensaciones provocadas en el espectador. Este tipo de
mensajes son menos univocos, si bien se constata que un determinado programa produce
reacciones similares en segmentos amplios de la poblacion, dentro de contextos culturales
especificos.




6. EIL.A. se ha mostrado especialmente eficaz en este Ultimo tipo de mensajes. La
informacién de caracter conceptual contenida es percibida facilmente, pero escasamente
perdura en el recuerdo con la precisién necesaria para ser procesada posteriormente, por
ejemplo en resolucién de problemas, etc., cuando no se refuerza el trabajo sobre el tema.

Pero el L.A. no es sélo imagen y sonido como producto videografico, sino también los formatos
radiofonicos, ya que estos también tienen como objetivo el captar la atencion auditiva de los
publicos, y como los medios audiovisuales, las producciones radiofénicas también generan
emociones en las personas.

v Radio

Caracteristicas

El lenguaje audiovisual, asi como el lenguaje verbal que utilizamos ordinariamente al hablar o
escribir, tiene elementos morfolégicos, una gramatica y recursos estilisticos. Por lo tanto, esta
integrado por un conjunto de simbolos y unas normas de utilizacién que nos permiten
comunicarnos con otras personas. Sus caracteristicas principales son:

o Es un sistema de comunicacion multisensorial (visual y auditivo), en el que los contenidos
iconicos prevalecen sobre los verbales.

o Promueve un procesamiento global de la informacién, que proporciona al receptor una
experiencia unificada.

o Esun lenguaje sintético que origina un encadenamiento de mosaico, en el que sus
elementos solo tienen sentido si se consideran en conjunto.

o Moviliza la sensibilidad antes que el intelecto.

o Suministra muchos estimulos afectivos que influyen en los mensajes cognitivos. "Opera de
la imagen a la emocién y de la emocion a la idea" (Eisenstein).

Esta claro que los mensajes audiovisuales facilitan la comunicacion (“vale mas una imagen que
1000 palabras”), resultan motivadores y aproximan la realidad a las personas.

En el lenguaje audiovisual, como en los lenguajes verbales, se pueden considerar diversos
aspectos o dimensiones:

Morfoldgica

o Elementos visuales: figurativos, esquematicos, abstractos.

o Elementos sonoros: voz , musica, efectos, silencios.



Las funciones de los elementos morfolégicos son basicamente tres:

o Informativa, testimonial, formativa.
o Recreativa, expresiva.

o Sugestiva: publicidad (relacionada con las cosas), propaganda (relacionada con las ideas y
los valores de las personas).

Estructural, sintactica, expresiva

o Planos, angulos, composiciones, profundidad de campo.
o Ritmo, continuidad, signos de puntuacion.
o lluminacion, colores, intensidad de sonido, textos.

o Movimiento de objetos: fisicos, Opticos.

Las frases del lenguaje audiovisual: los planos

La unidad basica del lenguaje audiovisual es el plano. Asi como para la lectoescritura podria ser la
estructura de combinacion de codigos que determinan significados, para el lenguaje audiovisual la
composicién con esos cadigos (imagenes) se organiza fundamentalmente en planos. Podemos
definirlo de dos maneras:

o Desde una perspectiva espacial, plano es el espacio y los elementos que vemos en el
encuadre.

o Desde una perspectiva temporal, plano (o toma, cuando estamos rodando) es todo lo que
la camara registra desde que se inicia la filmacién hasta que se detiene. En un plano, al
menos en teoria, el tiempo real coincide con el cinematografico.

5.4.1 Escala de planos

Existe una tipologia del tamafio de los planos. Se establecié tomando como referencia basica la
figura humana; aunque los limites son flexibles puede decirse que:

o Gran plano general (GPG)

Los personajes no se distinguen, ya que aparecen muy pequefios. Este tipo de plano sitian
espacialmente el conjunto de los elementos que se ven, por lo que suelen aparecer al comienzo de
las secuencias. Es normalmente un tipo de plano que dura bastante en las peliculas, para que el
espectador pueda recorrerlo y fijarse en todos los detalles que se muestran. Como el hombre es un
elemento méas del escenario, y su tamafo es pequefiisimo, a veces se emplean para dar sensacion
de soledad, si el hombre aparece en él, o, de grandeza o belleza, si lo fotografiado es un paisaje.



o Plano general (PG)

Los personajes aparecen mas cercanos, pero no lo suficiente como para apreciar sus gestos o
estado de animo. Estos planos se usan para situar personajes en entornos un poco mas cerrados,
como interiores, o en vistas urbanas.

o Plano entero (PE)

Abarca la figura humana entera, practicamente encajada en el encuadre. Suele utilizarse para
grupos de personajes, en situaciones donde no importe demasiado la expresion.




Plano americano (PA)

La figura humana aparece cortada por debajo de las rodillas. Puede ser leyenda o verdad que
su empleo se deba a los tiempos de esplendor del género del western: se buscaba mostrar las
cartucheras de los vaqueros.

o Plano medio (PM)

Nos acercamos al personaje de manera que se corta a la altura de la cintura. Podemos reconocer
perfectamente su cara, y los espectadores pueden identificarse emocionalmente con los
protagonistas.

o Primer plano (PP)

Es el rostro del personaje desde las claviculas. Es un plano que nos introduce en la psicologia y en
los sentimientos de los personajes. Aqui la interpretacién de los actores cumple un rol
fundamental.




o Primer detalle (PD)

Planos muy cercanos, de objetos o sujetos: una mano agarrando el teléfono, un detalle del rostro
de un hombre, un vaso, etc. Este plano produce un choque en el espectador, su uso es enfatico.

El guion multimedia

Como paso previo a la elaboracion del material multimedia es preciso responder a estas tres
preguntas:

Determinar con claridad el contenido sobre el que va a tratar el audiovisual.
Es preferible elegir un tema especifico (p. €j.: el abuso en el consumo de
agua) antes que un tema general (p. €j.: la educacion ambiental).

Para definir el qué puede ser muy Util el uso del mapa conceptual.

El contenido supone la existencia de una realidad susceptible de ser
narrada a través de un medio. Al seleccionar la realidad que se va a
presentar a través del medio, se deberia valorar hasta qué punto dicha
realidad es susceptible de ser narrada en el lenguaje que utiliza el medio y
con los recursos técnicos disponibles.

La seleccién del contenido puede realizarse segun diversos criterios:

QUE 1 Intereses personales de los creadores
2. Novedad informativa
3. Controversia gue suscita
4. Valor estético o artistico
5. Interés formativo (el mas importante)

Es muy importante el proceso de busqueda de documentacion e
informacién sobre el tema. Es necesario que la informacion seleccionada
esté contrastada respecto de su veracidad, actualidad, exhaustividad y,
ademas, adaptada al objetivo y la posible audiencia. Hay que determinar el
alcance, la profundidad y la amplitud con que el tema se va a tratar. Las
fuentes de informacion pueden ser diversas: personales, documentales,
institucionales, etc.

A Es muy importante definir los destinatarios del material que vamos a
QUIEN elaborar de un modo genérico pero preciso (edad, curso, necesidades
educativas, etc.).




PARA Desde el inicio de la elaboracion es necesario determinar cudles son las
- metas o finalidades educativas que persigue nuestro material audiovisual.

Los objetivos impregnan todo el proceso y permiten caracterizar los
materiales como didacticos, es decir, disefiados expresamente para ser
utilizados en un contexto educativo. Estos objetivos han de ser realistas.

Las finalidades educativas pueden ser diversas:
o Promover la investigacion del grupo.
o Atender caracteristicas o necesidades particulares de un grupo.
o Ampliar la informacién sobre un tema.
o Promover una actividad de grupo.
o Etc.

La construccién de un guion es todo el proceso que conduce a una descripcién detallada de todas
y cada una de las escenas del audiovisual. De modo sintético, un guién es una historia contada en
imagenes e implica, por tanto, la narracion ordenada de la historia que se desarrollara en el
producto audiovisual. Se plantea de forma escrita y contiene las imagenes en potenciay la
expresion de la totalidad de la idea, asi como las situaciones pormenorizadas, los personajes y los
detalles ambientales. El lenguaje a emplear ha de ser visual y sonoro, no literario.

Los guiones pueden ser originales o adaptados. El guion original se desarrolla sobre una idea
salida exclusivamente de la imaginacion del autor y el adaptado se construye a partir de una obra
original.

Dentro de la categoria de adaptados existen guiones basados en una obra literaria, que mantienen
la historia pero reducen el nUmero de situaciones y/o personajes; guiones inspirados en una
determinada obra, que toman como punto de partida una situacién o personaje y desarrollan una
nueva estructura; y, por ultimo, adaptaciones libres que siguen el hilo de la historia, el tiempo, los
personajes y las situaciones creando una nueva estructura, enfatizando determinado elemento
dramatico del original.

En un guién audiovisual tienen que estar presentes los siguientes elementos

1. Discurso: la informacién a transmitir, algo que contar. El discurso incluye la forma en que
aparecen y se suceden todas las imagenes, textos, sonidos y demas elementos en los que se
apoya el mensaje. Si entendemos un multimedia (en este caso, animacién o video) como una serie
de estimulos dirigidos a una audiencia, la forma en que el guionista organiza dichos estimulos es el
discurso.

2. Dramatizacion: introducir conflictos y sentimientos. Sin dramatizacion se pierde el interés del
espectador. El audiovisual puede tener buenas imagenes, un sonido espectacular, estar bien
estructurado, pero carecer de "gancho". Hay que tocar las fibras sensibles del destinatario. No se
trata, por tanto, simplemente de transmitir informacion o mostrar imagenes, debemos construir una
narracion.

3. Coherencia argumental: se construye a partir de un esquema de sucesos légico, que detalla
como se desarrolla la accion de cada personaje y sus reacciones. En caso contrario, la narracién
resulta poco creible o inverosimil y provoca confusion en el receptor. De lo que se trata es que el
receptor acepte el punto de partida, entrando, asi, en el juego.

4. Mensaje: los mensajes mas propicios para trabajar son aquellos en los que se transmiten
valores éticos o una interpretacion de la vida. Esto puede hacerse explicitamente (de modo muy
evidente, con mensajes concluyentes, claros), o de modo mas sutil (provocando la reflexion critica
del usuario; esta ultima dependera de las edades de los grupos con los que se trabaje).

Un guion requiere de una exhaustiva investigacion sobre el material que se va a utilizar. Es preciso
documentarse racional, estética y cientificamente para seleccionar, posteriormente, lo esencial. El
guionista debe ser un atento observador de la vida diaria. Normalmente, los detalles mas



insignificantes pueden tener un inestimable valor. El guionista, entre los hechos cotidianos, tiene
gue saber extraer el hecho significativo, lo que es original.

Estructura y desarrollo del relato

Podriamos dividir la estructura del relato de forma clasica y en tres partes: planteamiento, nudo o
desarrollo, y desenlace: esta muy aceptada en la cultura occidental y es respetada de un modo u
otro por la inmensa mayoria de los relatos audiovisuales.

Aunque no siempre el orden de colocacién de estas tres partes sea el mismo, y pueda comenzarse
por el final y reconstruir, después, la historia, lo mas probable es que al final del relato las tres
partes puedan ser compuestas por el espectador en su orden légico, que ayudara a comprender la
historia como una narracion lineal.

o Planteamiento: presenta al personaje o personajes principales en un contexto mediante
situaciones concretas. Estas situaciones (detonantes de la accion) ponen en marcha el
relato. Se trata de algo que afecta al personaje: tiene una mision que cumplir, un problema,
deseo o necesidad que lo obliga a actuar.

o Desarrollo o nudo: el suceso o circunstancia que ha servido de detonante nos introduce
en el segundo acto, en el que el personaje intenta conseguir su objetivo o solucionar su
problema por todos los medios, y se encuentra siempre envuelto en un conflicto.

o Desenlace: el momento de maxima tension, ha de llevar rapidamente a la resolucion de la
historia en la que, de una u otra manera, concluye la trama.

Coémo contar la historia: la ambientacion

En el inicio de un audiovisual es necesaria la ambientacion, es decir, una serie de recursos que
aumenten el interés, muestre de qué trata la historia y se "enganche" al receptor. Un audiovisual
sin ambientacién produce el mismo efecto que una pelicula empezada: ha perdido la oportunidad
de ganarse al espectador situandolo o invitdndolo a sumergirse en el contexto.

En el guién disponemos de muy poco tiempo (minutos, segundos) para dejar claro al espectador
de qué trata nuestro audiovisual. Si el tiempo se agota, la audiencia perdera el interés y la
atencion.

Existen diversos modos de abordar la ambientacion:

o Uso de personajes. Introducir un presentador o personaje protagonista de la historia. Se
puede establecer una situacioén "interna" (si el personaje “vive” en el audiovisual) o
"externa" (si el presentador se sitUa en una posicion externa, como un receptor mas). En la
ambientacion se han de mostrar claramente las cualidades del personaje.

o Accion iniciada. Se comienza asistiendo directamente a un punto del proceso de los
acontecimientos. En el cine, hay muchas peliculas que empiezan directamente por un
robo, una persecucion o un hecho sorprendente.

o Por paisaje. Iniciar un recorrido por los ambientes donde se desarrolla la accion. Se busca
transmitir una sensacién acorde con lo que ocurrira posteriormente.

o Complicidad ideoldgica. Exponer un problema o una queja al principio del audiovisual con
la que el receptor estara de acuerdo o se sentird muy identificado. Es un recurso facil y
efectivo. Se trata de que el espectador sienta que el guionista piensa como €él: que
enfocara el tema tal como él piensa que debe enfocarse.

Tramas, personajes, accion

o Tramasy subtramas

La forma narrativa de las producciones audiovisuales da lugar a una trama que podemos
denominar principal y que se ajusta a la estructura de planteamiento, desarrollo y desenlace antes



descrita. Pero en los guiones audiovisuales existen otras tramas secundarias, o subtramas, que
contribuyen a desarrollar la trama principal, dando interés y emocion.

o Los personajes

Todos los relatos versan siempre sobre la historia de alguien o de algo. La narracién siempre tiene
uno o varios protagonistas. En una historia de ficcion aparecen, generalmente, tres tipos de
personajes:

1. Protagonistas: sobre ellos recae la accion principal. Han de ser perfectamente
definidos.

2. Principales: tienen un papel importante, pero no esencial para el desarrollo de la
historia.

3. Secundarios: existen por necesidades del guién y sus papeles son
complementarios de los protagonistas y principales. Tienen valor como piezas del
argumento.

o Lasituacion

El personaje esta situado en un escenario concreto, en un ambiente determinado y con otros
acompariantes. El decorado y el ambiente afiaden informacion sobre el personaje, asi como sus
posturas, actitudes y su disposicion con relacidn a otros personajes que le identifican.

o Laaccion

La accion del personaje no solo se expresa mediante la actuacion fisica, sus gestos y sus
movimientos corporales. La accion puede ser:

Interna: pensamientos y sentimientos de los personajes.
1. Externa: actuacion fisica del personaje (gestos y movimientos).
2. Lateral: lo que sucede en el entorno donde se desarrolla la accion del personaje.

3. Latente: la accién se desarrolla en off, es decir, no se ve en pantalla, pero el receptor es
consciente de que se esta desarrollando mientras ve otra escena diferente.

o Los dialogos

El didlogo audiovisual es diferente del que establecemos las personas en la vida cotidiana. El
dialogo audiovisual va al grano, es directo y claro, expresando sélo lo que interesa al desarrollo de
la historia que se cuenta.

El mejor didlogo es aquel que contiene exclusivamente informacion que interesa a los personajes y
al espectador, considerando que es solo una parte del mensaje, ya que la imagen también aporta
informacion.

Modos de transicion

Para realizar en la practica la elipsis entre distintas escenas, existen muchos recursos que se
caracterizan por aportar valores expresivos diversos y que detallaremos a continuacion.

o Corte. Hace referencia al ensamblado de una imagen con otra por yuxtaposicion simple,
es decir, que a una imagen nitida le sucede otra de las mismas caracteristicas. Es la
transicién mas sencilla e imprime un caracter dinamico en la asociacién de dos situaciones.
Su principal fuerza expresiva radica en la instantaneidad. El sistema ideal de paso de una
escena a otra es aquel que pasa desapercibido para el espectador, ya que si los cortes son
bruscos, puede distraerse la atencion del espectador y romperse la ilusion de presenciar
una accion continua e ininterrumpida. Por corte podemos pasar de una vista a otra, de un
escenario a otro. Por ejemplo en esta escena
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia Educativa/quion10A.htm

o Encadenado. La transicién entre dos escenas es mas suave. Consiste en ver como una
imagen se desvanece mientras una segunda imagen va apareciendo. Se utiliza, entre otras
posibilidades, para pasar de una situacion a otra distinta de un mismo personaje. Indica
pasos de tiempo no muy largos. Existen algunos encadenados tan rapidos que pasan
totalmente desapercibidos para el espectador. La publicidad, especialmente, hace continuo


http://www.unex.es/didactica/Tecnologia_Educativa/guion10A.htm

uso de esta técnica como sustitutiva del corte, ya que facilita una visualizacion mas
suavizada de la gran acumulacion de planos en pocos segundos, propia de los spots
publicitarios televisivos. Por ejemplo en esta escena
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia Educativa/quion10B.htm

o Fundido. Consiste en la gradual desaparicion de una imagen hasta dejar el cuadro en un
color. En un principio los fundidos iban de la imagen al negro, pero en la actualidad funden
a cualquier color. El fundido surge de la necesidad de separar temporalmente los episodios
del relato. El fundido da una sensacion de salto temporal mas acusada que el encadenado.
Por ejemplo, en esta escena
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia Educativa/quion10C.htm

o Desenfoque. Desenfocar una imagen y pasar a la siguiente, de desenfocado hasta una
visién enfocada, es un recurso que se ha aplicado para indicar pasos de tiempo cortos o
cambios de uno a otro espacio. El desenfogue es un recurso expresivo que sirve para
indicar el desvanecimiento o pérdida de la conciencia de un personaje, o la vuelta atras en
el tiempo para pasar a ver los recuerdos del personaje. Por ejemplo, en esta escena
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia Educativa/quion10D.htm

o Barrido. Consiste en un giro rapidisimo de la cAmara que produce un efecto visual
semejante al paso de un elemento que ocupa toda la pantalla, tan de prisa que no da
tiempo de ver de qué se trata. El barrido se utiliza para pasar de un espacio a otro de
forma instantanea. Por ejemplo, en esta escena
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia Educativa/quion10E.htm

o Cortinillas. Consisten en la utilizacion de formas geométricas para dar paso a nuevas
imagenes. Pueden tener formas muy variadas: horizontal, vertical, de estrella, de iris, etc.
Se utilizan para facilitar los cambios de escenario y sus desplazamientos. Es una técnica
en la que la segunda imagen "invade" la primera y ha tomado multiples formas: de arriba
abajo, de izquierda a derecha, pasos de pagina , etcétera. Muy utilizados en TV y videos

Principios a tener en cuenta

Podriamos decir que el riesgo mas grande que corremos al realizar un video es que el este no
atrape, cautive o seduzca al espectador. Puede ser técnicamente imperfecto, puede hacer dafio a
la vista o puede escandalizar, pero nunca debe aburrir. La postura mas recomendable para disefiar
es pensar que lo que se cuenta en él no interesa en absoluto a las personas a las que esta
destinado. De este modo, el guionista no tiene mas remedio que esforzarse para impactar
continuamente al auditorio.

Es muy importante enfocar cada escena (vifieta, diapositiva-audio, secuencia videogréfica, pantalla
de ordenador) como un problema. Bou (1997) enuncia los siguientes principios basicos en la
elaboracién del guion multimedia: principio de necesidad (debe servir para algo esa produccion, es
necesario revisar su valor de uso). Principio de atencion (mantener expectante al receptor de
manera sostenida; para ello, la informacién debe ser relevante y estar bien organizada). La
atencion afectiva también juega un rol importante (es indispensable generar la necesidad de
mantenerse atentos hasta el final y suele suceder que se producen instancias de identificacion con
personajes o situaciones). Otro principio es el de economia, ya sea economia de tiempos (no
extenderse y generar agotamiento), economia de espacio (en la escena debe haber sintesis y
claridad, un abigarramiento de datos produce cansancio visual y confusién); economia conceptual


http://www.unex.es/didactica/Tecnologia_Educativa/guion10B.htm
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia_Educativa/guion10C.htm
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia_Educativa/guion10D.htm
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia_Educativa/guion10E.htm

(los textos no deben sobre informar); economia del lenguaje (son necesarias las sintesis);
economia de espera (es necesario prestar atencion a la velocidad y los ritmos —demasiado silencio
0 excesiva velocidad podrian generar confusion—, ademas de coordinar adecuadamente texto,
sonido, imagen). Por Ultimo, el principio de multiple entrada o multicanal, que establece tres
aspectos para la asimilacién de la produccion:

o Estructura de la informacion (complejidad adecuada a la capacidad del usuario).
o Impacto afectivo (los sentimientos con que el usuario recibe el mensaje).
o Experiencia previa (reaccion ante informacion similar y como se integra significativamente).

El principio multicanal establece que, para lograr una buena comunicacion, hay que utilizar todos
los canales. Es decir, favorecer los diferentes estilos perceptivos (hay quien prefiere como fuente
de informacién las imagenes, otros el sonido, etc.). Es esencial una integracién de todos |os
elementos que componen un audiovisual. Por lo tanto, dos recomendaciones:

o Utilizar diferentes canales para transmitir el mensaje.

o Integracion (o sincronizacion) de todos los canales para conseguir transmitir un mensaje
homogéneo.

Estructura

La construccion de un guion es el proceso que conduce a una descripcion detallada de todas y
cada una de las escenas del audiovisual. De modo sintético, un guién es una historia contada en
imagenes. El guidn es previo a la realizacion del audiovisual.

Si lo que queremos hacer es un video, el esquema del guidn es el mismo, pero en lugar de que la
unidad sea la diapositiva, en este caso es la secuencia.

N° de secuencia Imagen Sonido Tiempo
1 Dos amigos salen de la | Ruidos: pajaros y 45"
facultad. Llegan a un murmullo de gente

parque y se sientan en hablando; coches.

un banco. Julian se
Ernesto: "Y ahora,

muestra Y | deci
apesadumbrado ¢como se lo vas a decir

atus padres?

Julian: "Estoy hecho un

lio. ¢ Por qué me tiene

gue pasar esto a mi?"

2 Julian llega a su casa. Mdusica: Hora cero, de 50"

Entraenlacocinay Piazzolla

abre el frigorifico. Su
madre viene de la
compra. Julian se va a
su cuarto sin decir
nada. Desde alli oye
hablar a su madre. Se
pone los cascos y sube
el volumen de su
equipo HiFi

Madre de Julian
(enfadada): "Hijo,
podrias ayudarme a
colocar las cosas que
he comprado. jCada dia
este chico esta mas
raro! No hay quien lo
entienda..."




