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:{Qué es el guion literario?

Un guion literario es una estructura que puede adoptar muchas formas y nos ayudard en
€l transcurso del proceso audiovisual que comenzaremos.

Guion literario para argumental

Consiste en acercar al asistente por medio de herramientas ludicas a la escritura del
gulon argumental, el cual a su vez se divide en tres tipos de argumental:

Cortometraje

Mediometraje

Largometraje

Dentro de cada uno de estos tipos, cuya mayor diferencia es la duracion en minutos de
la propuesta audiovisual, siendo de 1 a 10 minutos de montaje considerado
Cortometraje, hasta 40 minutos como Mediometraje y de 40 minutos en adelante como
Largometraje. Se discriminardn a su vez los distintos géneros en esta linea del cine y las
audiovisuales, como son, ademas de los ya descritos, el género de aventura, de accién,
de terror, de época o histérico, el cdmic, la animacion, de cine arte o de culto.

Gulon literario para documental

Consiste en proporcionar las herramientas técnicas primordiales para la creacion y
elaboracion de guicnes literarios para documental, tenlendo en cuenta los tipos los
sigulentes;

Cortometraje

Mediometraje

Largometraje

Al igual que en el argumental |a diferencia esencial esta en la duracion en minutos,
teniendo al igual que en el argumental una variedad de géneros: histdrico, testimonial,
periodistico, comercial, artistico, etc. Teniendo en cuenta estos elementos, se sumara el
manejo de mecanismos téenicos que facllitardn la realizacion del guien literario, a saber:
L. Didlogos. |l. Acotaciones y IIl. Voz en Off o Narrador.

£l segundo momento se denomina Herramientas de creacion y consiste en realizar por
grupos un gulon literario para video documental que dé cuenta de los talleres y lo
aprendido no solo #n el taller de guion literario, sino en los talleres complementarios de
guion técnico, camara de video, fotografia, audio, montaje y edicion, teniendo en cuenta
las bases téenicas, tedricas y artisticas entregadas, y, en el caso de los talleres, a
proporcionar durante la jornada,

Por ultimo se hard una lectura de cada uno de los gulones realizados con el fin de
conjuntar los elementos de cada uno y recrear un guion general para fines de
realzacion.

uion

Ejemplo guion literario

El guion debe delimitar unidades de sentido completo en la
historia o proyecto que se realizard. Pimero se considera la
Escena como la frase y la Secuencia como un parrafo dentro
del audiovisual No por ello debe corresponder asi a la cantidad
de palabras usadas:

EL PADRINO PARTE | /Int/ Dia
Secuencia 1.

Escenal,

BONASERA

(sentado delante del escritorio del poner, haciendo frente a la
camara

fotogrifica)

Creo en América. América ha hecho mi fortuna. Y crié a mi hija
ala manera

americana. Le di la libertad, pero - la ensené a no deshonrar
nunca a su familia,

Ella encontrd a novig; no era italiano, Ella fue al dne y volvia a
casa muy tarde,

Yo no protesté. Hace dos meses, salleron a dar un paseo, con
otro chico. La

hicleron beber mucho whisky. Y entonces Intentaron
aprovecharse de ella. Ella

se resistio, mantuvo su honor. La golpearon como si se tratara
de un animal,

Cuando llegué al hospital tenia la nariz y la barbilla rotas, No
podia siquiera

Horar por el dolor, Pero yo silloré. ;Y por qué lloré? Ella era la luz
de mi vida -

era una belleza, Ahora nunca podrd volver a ser tan bonita,

Ejércicio

Haz un recorrido mental por las peliculas que has visto e dentifica cudl es
la que mas te ha gustado. Recuerda qué es lo que mas te gusto de esa
pelicula, Ahora piensa, como debe ser una pelicula para que guste al
publico.




Sinopsis
La sinopsis encierra en unas lineas mucha informacion de la produccion
audiovisual, jPorqué se hace?

-Para contarnos a nosotros mismos qué tipo de pelicula queremos
escribir, Porque es muy, pero gue muy frecuente, olvidamos de fo que
queriamos contar cuando estamos a mitad del segundo acto y los
caminos se bifurcan y las posibilidades se multiplican, y nos sentimos
como un jugador de ajedrez intentando anticipar demasiadas jugadas.
-Al lector, productor o espectador le permite saber de qué va la historia.
-Al propio gulonista le sirve para orientar su trabajo en una direccién, y no
irse por las ramas al redactar el guion,

-Para atraer 1a atencion del publico que indaga a qué le va a prestar su
valicsa atencion,

La critica

La critica en el cine ha sido mirada desde muchos fentes pero podriamos
describirla por la pasién que se tiene al mundo sensorial audiovisual.
Apesar de que ha sido cuestionada por muchos como Orson Welles, que
dijo: "Un critico de cine &5 como un soldado que ha llegado al campo de
guerra despuds de la masacre’) la critica no siempre tiene que Ir de la
mano del detractor. Se escribe sobre lo bueno, lo malo y lo feo y nios
permite ser evaluadores de nuestras obras. Las reglas aplicables a esta
disciplina no son fijas & inmutables perc nos abre posibilidades de mirar
desde otros angulos aspectos que tal vez no se habian percibido,

Apreciacion cinematografica

A diferencia de la critica, la apreciadion cinematogrifica o audiovisual nos
invita a observar en detalle aspectos simbolicos y expresivos mas
profundos. El uso de elementos como espejos, el agua, la lluvia (de
diferentes intensidades), el silencio, tas ventanas y puertas, el color, el
viento, entre muchos otros elementos insertos en el audiovisual tienen un
sentido psicoldgico Interesante que remarcan la obra completa. Los
simboolos son de suma Importancia y quien reconoce estos elementos
puede disfrutar mas alla de la mirada desprevenida que Uenen
espectadores corrientes.

La identidad e identificacion en la obra es un recurso tanto para &l
realizador como para el espectador, Y en tanto mayor sea el uso de
simbalos que se involucren en [a obra mayor serd |a conexion publico-
creador,

Hagamos el siguiente ejercicio: piensa en una pelicula que te haya
gustado (se vale si @s una realizada en tu territorio), concentrate en los
simbolos usados, qué grado de identificacion encuentras con ellos y
describelos en unas palabras:

Ejerciclo sinopsis:

Construccion de guion literario

Secuencia 1. Escenal. (Locacion

Secuencia 1. Escena ll, (Locacion

Secuencia 1. Escena lll, {Locacion

Secuencia 2. Escena |. (Locacion

Secuencia 2. Escena lll. {Locacion




El
quidn técnico debe ser una
herramienta util para el desarrollo de
cualquier producto audiovisual. Si todos los
elementos técnicos de la produccion cuentan con
esta guia, incluyendo director, productores y
patrocinadores pueden programar los despliegues, tiemposy
costos en los que se va a incurrlr durante el rodaje y 1a edicion.
Los codigos usados en el guion técnico ademas nos orientard en
|2 narracion que pretendemos conservar, el tiempo y el énfasis
evitando que se distorsione en el camino.

Quienes realicen este trabajo deben tener una vision global del
proyecto, deben dominar el lenguaje audiovisual y tienen que
considerar las limitaciones técnicas y financieras del

proyecto.

En primer lugar consideremos el lenguaje
de los planos segun ef tamano
o encuadre;

Plano panoramico

Gran plano general

Estos son algunos de los encudres mas usados:

Gran plano general o plano panordmico: se hace sobre un gran escenario o una multitud.
(GPG)

Plano general: muestra con detalle el entorne que rodea al sujeto o al objeto, como un amplio
escenario. (PG)

Plano conjunto: encuadre en donde se toman la acclon del sujeto principal con lo mas cercano,
{PC)

Plano entero o plano figura; |2 figura entera del sujeto justo desde la cabeza a los ples. (PE)
Plano americano o plano de 3/4: encuadra desde la cabeza hasta las rodilias, (PA)

Plano medio: encuadra desde |a cabeza a la cintura, Muestra |a realidad entre dos sujetos. Por
ejemplo una entrevista entre dos personas, (PM)

Primer plano: recogeria el rostro y los hombros. También enfocaria objetos o animales desde
una distancia tan cércana que genera sensacién de intimidad, (PP}

Primerisimo primer plano: la camara se acerca cada vez mas, casi hasta meternos dentro del
sujeto, objeto o hasta la mente del sujeto. (PPP)}

Plano detalle: se acerca de tal manesa a un elemento que en otro plano podria pasar
desapercibido; sobre una mano, un detalle del paisaje, una mosca sobre la ventana por gjemplo.
Ayudaria a narrar sobre un elemento misterloso, una metdfora, un secreto. (PD)

Plano conjunto Primer plano
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La angulacién o dngulo visual, es sencillamente posicionar la cdmara inclinada de manera que
se pueda “manipular” el plano para crear certo efecto en el resultado final, dotando a los
personajes y elementos de significados.

Plano Cenital: es un plano filmado desde arriba, justo por encima de los sujetos o los
objetos.

Plano picado: la cdmara se orienta ligeramente hacia el suelo. Se utiliza para transmitir al
espectador que el personaje es inferior, incluso para ridiculizarlo,

Plano contrapicado: s el plano opuesto al plano picado, Sirve para alabar y engrandecer al
sujeto u objeto.

Plano Nadir: la camara se coloca totalmente por debajo del sujeto, Se usa a nivel estético
para dar dramatismo.

Plano dorsal: nos explica qué ve el protagonista pero incluyéndolo, mantiene al espectador
al margen pero también le da una informacidn que el protagonista no sabe.

Escorzo: Incluye al sujeto protagonista de cara y al sujeto que escucha de espalda.

Frontal, normal o neutro: el dngulo de la camara es paralelo al suelo y delante del sujeto
que se estd grabando, a la altura de los ojos. Es el angulo mas habitual

Flip over: es un movimiento de cdmara de 180 grados, Este movimiento aporta sorpresa y
nos permite ver a varios personajes u objetos en un mismo plano de manera detallada,

También nos habla sobre el movimiento de la cdmara para apoyar la narracion audiovisual
segun el punto de vista:

Plano objetual: la camara se sitta como si quien mirase por ella fuese un objeto.

Plano subjetivo: nos muestra lo que ve el sujeto, como si la camara estuviess en sus ojos,
Planos indirectos: se observa el mundo mediante reflejos. Puede ser en el agua, en un espejo
o cualquier reflejo.

Es claro el efecto psicologico de los planos, encuadres y angulaciones. Ahora observemos los
movimientos de la cémara:

Camara en mano: sin tripodes, produce una sensacion de realidad, de video doméstico, y
hace mas creible la escena.

Paneo descriptivo: el movimiento de Ia camara nos presenta el nuevo lugar hasta llegar al
destino final.

Travelling: es un desplazamiento que acompana la accién y puede seguir cualquier forma que
este trayecto adquiera (circular, recto, irrequiar).

Plano contra-plano: se utiliza en conversaciones, situando a ambos personajes en el mismo
tiempo y espacio y logrando mantener la continuidad ante los ojos del espectador.

Tilt down ~tilt up: es & movimiento vertical de la cdmara hacla abajo y hacia arriba.

Plano secuencia: toma sin cortes durante un tiempo bastante dilatado.
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Division de roles y puesta en escena

Puesta
en escena en el documental

Ya en el rodaje el cineasta descubre una puesta en
escena compleja y espontanea. Perc no hay tiempe de
buscar esa guia indispensable si se quiere registrar el evento
que comlenza a desarrollarse y que no se detendra. Ahora el
cineasta "pone en escena esta realidad’, improvisa sus
encuadres, sus. movimientos o sus tiempos de rodaje,
eleccion subjetiva de la cual |y unica dave es su

intuicion personal.

D e
alguna manera la
puesta  en  escena

expresa la materialidad del
filme ante los ojos del
espectador, el conjunto de
elementos visuales que
generan su atencion sensible,
antes de que procese algo a
nivel mas consciente.
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Lo que no vemos cuando vemos un audiovisual: gran cantidad de personas invisibles
participaron en una realizacion audiovisual,
Primero, tenemaos uno o varios creativos con una idea original, £l guionista trabaja en la
idea inicial que puede o no terminar en el tarro de [a basura. Pero también puede seguir su
curso y alli es donde comienza la aventura. Cuando la realizaciin decide seguir su curso se
necesitard de un grupo de celaboradores para llevar a cabo |a tarea.
Por esta razon el audiovisual tiene tres etapas bien definidas guion o preproduccién, que
implica gulon litérario, guion técnico, story board, plan de rodaje. Una vez aceptada la idea
el productor y su equipo dedidiran quién actuard, realizard las entrevistas o conducira,
| dénde se locacionard, si se usardn ambientes Interiores o exteriores, qué dialogos,
escenografias, luces y vestuarios son los adecuados y qué retos técnicos tendrdn que
afrontar al momento del rodaje.
Produccién o rodaje, que es el punto dende todo lo planificado se desarrolla, y que
debido a ser la mas costosa en términos finanderos y de desplieque técnico debe ser muy
bien planificada.
Edicion o postproducdidén, que es la fase donde damos sentido, orden y coherencia
audiovisual al material obtenido en rodaje, teniendo en cuenta el sentido del guion y del
asistente del montajista, que suele ser en la mayoria de los casos el director, el guionista, ¢
productor, para que el sentido de la produccion no se desvie o se distorsione del propdsito
original. Se tratard de estimara cuanto tiempo se llevard la grabacion, cudnto dinero y
recursos se requieren para que todo salga de acuerdo a lo previsto, y quiénes asumiran los
roles de direcclén, sonido, camara, maquillaje, vestuario, fotografia, luz. electricidad entre
muchos roles, cada uno tan apasionante como los demas. Ef audiovisual es el trabajo de
muchos y requiere la conexion y coherencia para ver materializado su esfuerzo.
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Recomendaciones frente a las camaras

~Construye un guion o texto con la informacion que quieres
transmitir.

Puedes apoyarte en tarjetas con palabras clave, asi evitaras
que la mente se te ponga en blanco,

-Tus entradas en cdmara deben ser cortas, de esta manera
lograras seguridad y tu audiencia no se distraera,

-Ten en cuenta el fondo sobre el que se presentardn los
personajes.

-Mantén una postura cémoda. Reldjate, respira despacio,
repasa lo que vas a decir.

-Evita esconderte debajo de una capa exagerada de maquillaje.
-Observa la camara y hablale como sl fuera alguien en quien
confias y te escucha sin juzgarte.

- Recuerda respirar por la nariz para mejorar tu diccion.

-Haz ejercicios de lectura en voz aita, no olvides la puntuacion,
los silencios intencionales y la correcta pronunciacion de las
palabras.

-Sivas a presentar con micréfono de solapa usa tus manos para
apoyar lo que quieres expresar.

-Procura no salir en cdmara cuando estés entrevistando,

-S& ta mismo. Tu espontaneidad genera confianza.



4

on t

&

eCnico

Titulo del proyecto

Secuencia

Escena

Plano

Locacion

Sonido

Responsables:

{
4'

i

.
i

i f
1} ] -
| :
. '. "
.
.
-

:




ftitieinisicnsittianiosnsnninionsine




:{Qué es el sonido?

El sonido es un fendmeno fisico que estimula el sentido del oido, también es conocido como la manera particular
de sonar que tiene una determinada cosa. Las vibraciones que producen los cuerpos materiales al ser golpeados o
rozados se transmiten por un medio elastico, donde se propagan en forma de ondas y al llegar a nuestros oidos,
producen la sensacion sonora,

Concepto de Actistica aplicado a la captacién de sonido

La acustica de un lugar determinado es distinta a la de otro, esto se explica pues el sonido viaja y puede chocar con
algun material. En caso de que el lugar sea cerrado, las ondas sonoras chocaran con los limites de aquel lugar. La
incidencia de las ondas sonoras dependers del materiat de fa superficie con que choquen, reflejandose de distinta
forma. Muchas veces ocurre en que en un lugar, ya sea por montanas, paredes, etc, el sonido es percibido dos o mas
veces, esto se debe a que ¢l primer sonido escuchado es el gue llegd, sin Interferencia al oido y los posteriores son los
que fueron reflejados, tras chocar con la montana o pared; este suceso es lo que se conoce como el eco.

Para determinar fa acustica en el momento de grabar sonido en un espacio determinado tenemos que saber
distinguir el fenomeno de la reflexion, que se refiere al fendmeno por el cual una onda se absorbe o regresa, y decidir
si queremos que este haga parte de la grabacion o no, La Reflexion produce la Reverberacién; un fenomeno senoro
producido por la reflexion que consiste en una ligera permanencia del sonido una vez que la fuente original ha dejado
de emitirlo.

Reflexion y Reverberacion

Es importante tener en cuenta la acustica del sitio porque es un apoyo fundamental para reconocer suditivamente la
escena, quiere decir, que si graba una escena en un bosque pero el sonido de los didlogos tiene reverberacion, no
tendrd nada que ver con |a acdstica natural; o si graba en un tren y no tienes el ruido ambiente propio de un tren, £l
espacio sonoro o sonosfera es fundamental en una mezcla de audio asi vaya acompanada de lo visual.

{Como se mide el sonido?

La forma de entender la medida del sonido es basicamente en dos términos: Los Hertzl o Hercios, HZ, y los decibelios
DB. Un hercio representa un ciclo por cada sequndo, entendiendo ciclo como la repeticion de un suceso, El resultado
de la medida de HZ se denomina frecuencia. El oido humano puede captar frecuencias de onda entre los 20 Hertz y
los 20,000 Hertz {mas o menos). Las ondas que estan por debajo de los veinte Hertz son sonldos graves que nuestro
oido no es capaz de captar y se conocen como Infrasonido. Por otra parte, las ondas mas cortas (mas agudas) las
conocemos como Ultrasonide, Tampoco las podemos captar, pero hay animales como los murciélagos, perros o gatos
(entre otros) que si pueden escuchar esas frecuencias.

En DB Si tu microfono tiene atenuador de -10db o -20db lo debes usar para cuando tengas sonidos muy fuertes, por

ejemplo, cuando grabes una banda marcial. Si tienes perilla de ganancia, la puedes comenzar en toda la mitad, 12m,
y siempre grabando pruebas y monitoreando.
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{En qué situaciones has detectado la no relacion del espacio sonoro con el espacio visual?




Tipos de Micréfono Segln la forma en que estan construidos

Micréfonos Dinamicos

Este es el micréfono mas utilizado en sonorizaciones y eventos musicales, tales como conciertos y
teatros. Las ondas acusticas hacen vibrar una membrana solidaria a una bobina de cobre, esta bobina
esta introducida dentro de un campo magnético creado por un iman, El repetido movimiento de la
bobina dentro de este campo magnético produce energia eléctrica y esta energia eléctrica es la senal
eléctrica que vamos a utilizar. Como un altavoz, pero a la inversa,

Microfonos de Condensador

Este micréfono es mas usado en estudios de grabacidn, debido a su gran sensibllidad. El funcionamiento
de este micrafono, estd basado en el principio del funcionamiento del condensador. Si en un
condensador, una de las placas tiene movimiento respecto a la otra, la distancia entre ellas varia, y por lo
tanto también variard ls capacidad de carga del mismo. Como es l6gice, para usar este micrdfono
necesitamos alimentarlo eléctricamente, para cargar el condensador y alimentar un pequeno previo,
que necesita por ser muy baja la sefal que genera este condensadar, muchas veces Incorparan filtros y
atenuadores.

Segun la forma en que captan el sonido

Si vas a empezar una grabacion de video o cing, tan Importante es elegir la camara que vas a utilizar
como los micréfonos adecuados para tu produccion. Cada micréfono tiene un patrdn o diagrama polar
que indica en qué direccion es mas sensible, es decir su direccionalidad, por lo que es conveniente
conocerlos para que el resultado de la grabacion del audio sea el dptimo.

Omnidireccionales

Usos: entrevistas, sujetos en movimiento.

Los micréfonos omnidireccionales son los mas sencillos de entender. Simplemente, son los microfonos
que captan el audio con la misma sensibilidad en todas las direcciones, En muchas producciones los
microfonos omnidireccionales que se utilizan son micros lavalier de corbata,

Cardiodes

Usos: grabacién de documentales, bodas, eventos.

El patron polar cardioide es direccional pero tiene una gran flexibilidad y permite usos generales muy
amplios. Tiene una maxima sensibilidad en el frontal y minima en |a trasera, y pueden tener muchas
formas y tamanos.

Hipercardiodes

Usos; microfonos de camara, grabacion de documentales, grabacion de instrumentos, deportes

Un patron polar hipercardiode es un patron de captacion aun mas direccional y por lo tanto muy
Indicado para aislar el audio de la parte frontal, sunque tiene mas sensibilidad en la parte trasera que el
supercardioide.

Supercardiodes

Usos: realities, contenidos gulonizados.

Los micrdfonos supercardicides son muy populares en cine independiente y television porque permiten
a sus usuarios aislar el audio pero manteniendo un margen de "error” o sensibilidad al ruido ambiente.
Los micros supercardioides son més direcclonales que los cardioldes pero captan también afgo de la
senal procedente de detras de ellos.

CASDIODE

SUPERCARDIODE

HPERCARDICILE




Tipos de Cables y conectores

Basicamente usamos dos tipos de conectores:
Los XLR o canon;

Y los Plug o Jack:

Cable NO balanceado y Cable Balanceado:

FORMATOS DE GRABACION:

wav

El formato WAV (WaveForm Audio File) es un archivo que
desarrollé originalmente Microsoft para guardar audio,
Los archivos tienen extension *.wav

Es Ideal para guardar sudios orlginales 3 partie de los
cuales se puede comprimir y guardar en distintos
tamanos de muestreo para publicar en la web,

Es un formato de excelente calidad de audio.

Sin embargo produce archives de un peso enorme. Una
cancidn extraida de un CO {16 bytes, 44100 Hz y estéreo)
puede ocupar entre 20 y 30 Mb.

En formato WAV podemos grabar en Full Hd sublendo la
opcion de 44100hz a 48000

Mp3

El formato MP3 (MPEG 1 Layer 3) fue creade por el
Instituto Fraunhofer y por su extraordinario grado de
compresion  y alta  calidad estd  practicamente
monopoalizando el mundo del audio digital.

Es Ideal para publicar audios en la web. Seé puede
escuchar desde la mayoria de reproductores.

El formato mp3 tiene a su vez muchas opciones de
compresion, la mas alta y estdndar que es el mp3 256
kbps/44100hz  la  128kbps/44100 también  es
recomendada para no perder calidad sonora.

Intensidad en decibeles (dB) de diferentes fuentes de sonidos comunes

FUENTES DE SONIDO DECIBELES

Umbral de audicion

Susurro, respiracion normal, pisadas suaves
Rumor de las hojas en el campo al aire libre
Murmullo, oleaje suave en la costa

Biblioteca, habitacion en silencio

Trafico ligero, conversacién normal

Oficina grande en horario de trabajo
Conversacion en vaz muy alta, griteria, trafico
intenso de ciudad

Timbre, camion pesado moviéndose

Aspiradora funcionando, maquinaria de una fabrica
trabajando

Banda de musica rock

Claxen de un coche, explosién de petardos o
cohetes empleados en pirotecnia

Umbral del dolor

Martillo neumadtico (de aire)

Avion de reaccion durante el despegue

Motor de un cohete espacial durante el despegue
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CAPTURA DEL SONIDO:

error mas comun  es sonido saturado, ;Qué ocurre cuando alguien grita
directamente al micréfono o se produce un ruido a un nivel demasiado elevado?
Que durante ese corto espacio de tiempo, los altavoces “crujen’, suena un ruldo
muy motesto en el sonido grabado. En los viimetros de las cdmaras y programas de
edicion (herramienta que mide la intensidad del sonido en decibelios), cuando
ocurre un sonido saturade se representa con un PuUNto rojo o con una barra que
sobrepasa los 0 dB, también de color roja.

El audio saturado no tiene solucidn, ni Incluso un apano complicado, Ese ruido
permanecerd en las frecuencias grabadas por mucho que se intente eliminar, por
lo que la nica solucion es a priori: antes de grabar, comprueba el nivel de sonido
de tu cadmara, si te deja ajustarlo manualmente y si tiene vumetro (medidor del
nivel de audic), comprueba que los niveles estén cerca de los -5 dB sin
sobrepasarlos. La barra del vimetro cuando hay sonido debe de representar un
color verde — amarillo, pero nunca rojo.

Otro probiema es €l nivel de audio bajo. Casi lo contrario a la saturacion. Para evitar
esto, primero debes grabar con unos buenos auriculares, para discemir
correctamente entre el ruido que quieres captar y el ruido que interviene en la
escena, Si una vez volcado & video a tu ordenador te das cuenta de que ¢ audio
esta demasiado bajo, no intentes subir el volumen como primera opdon. En tu
programa de edicion de video, busca un filtro llamado Ganancia (Gain) y aplicalo a
la banda de audio de tu video.

Los ruidos de fondo son el otro problema mas comun, Hay muchos programas de
edicion de video domésticos que incorporan filtros para eliminar sonidos. Se
selecciona un patrén de ruido durante un momento de silencio en el video y el
filtro elimina esas frecuencias en ¢l resto de Ia pista de audio, Los resultados no son
tan buenos como la idea. Suelen quedar frecuencias sin eliminar y tras aplicar el
filtro pueden aparecer algunos sonklos enlatados que no quedan nada bien, Hay
programas profesionales como Scundtrack Pro que si dan un buen resultado, pero
requieren de conocimientos avanzados en audio.

Consejos para captar el mejor sonido

~ Intentar siempre trabajar en las mejores condiciones posibles, es declt, en
interiores o lugares que no tengan ruido o rachas fuertes de viento.

- No gritar al micréfono y hablar excesivamente alta.

- Situar los microfonos estratégicamente: sin que aparezcan en camara, al mismo
tiempo que estan cerca de la fuente de sonido.

- Mantener culdado el equipo de sonido: auriculares, micréfonos, altavoces...

- Hacer siempre pruebas de sonido antes de grabar y comprobar que la cdmara
tiene los niveles de captura blen configurados.

- Bl buen resultado en la utilizacion de los lavalier es fundamentalmente de
experimentar su ubicacion para que no vayan a rozar con la ropa. Un truco;
hacerles capsulas con tubos de pve para que queden protegidos de los roces,

- Planear la grabacion, visitar el sitio, escuchar bien el tipo de acustica que tiene e
Imaginar como quiere & sonido final de su video.



Historia

*La palabra *Fotografia” tal y como la conocemos ahora, 1a utilizé por
primera instancia &n 1839 Sir John Herschel, En ese mismo ano se publicd
todo & proceso fotografico. La palabra se deriva del griego foto (luz) y
grafos {escritura).”

Tras un trabajo literario de nombre Giphantle, surge la Investigacion de
hacer posible la captura de imagenes de |a naturaleza en una lona
cublerta por una sustancia pegajosa, proporcionando una Imagen
idéntica a ja real. Esta imagen serla permanente después de haberfa
secado en la oscuridad.

La fotografia es el arte y la téenica de obtener imdgenes duraderas
debido a la accién de la luz Es el proceso de proyectar imagenes y
capturarias, bien por medio del fijado en un medio sensible a la luz o por
la conversion en senales electronicas, Basandose en el principio de la
CAMAra o5Cura, s& proyecta una imagen captada por un pequeno agujero
sobre una superficie, de tal forma que el tamano de fa imagen queda
reducido, Para capturar y guardar esta imagen, las cdmaras fotograficas
utilizan pelicula sensible para la fotografia analdgica, mientras que en fa
fotografia digital se emplean sensores CCD, CMOS y memorias digitales.
Este término sirve para denominar tanto al conjunto del proceso de
obtencion de esas imdgenes como a su resultado: las propias imagenes
obtenidas o «"fotografias”,

Luz:

la luz es la parte de la radiacion electromagnética que puede ser
percibida por el ojo humano. Es un elemento imprescindible en a
fotografia; de hecho la propia palabra etimolégicamente proviene de
pwx (phos, vluzs en griego). Para cuantificar y cualificar 13 luz. los usuarios
de fotografia deben tener en cuenta que la propagacion de la luz se mide
segun la amplitud y la longitud de la onda {la primera condiciona la
intensidad y la segunda el color) y el dngulo de polarizacion (condiciona
la direccionalidad).

Las propledades opticas de la luz son la transmision, la refraccion, la
absorcion, la reflexién y la difraccion.

£l concepto de imagen tiene su origen en el latin imago y permite describir a la figura,
representacion, semejanza, aspecto o apariencia de una determinada cosa. Por dar unos
ejemplos concretos; "Esta imagen representa la caida del muro de Berlin®, "Eres la viva imagen de
tu padre’; “Necesito una imagen para llustrar mi idea”. Dice 1a teorla que una imagen es también
ka representacion visual de un elemento gue se logra a partir de técnicas enmarcadas en |s
fotografia, el arte, el disefio, el video u otras disciplinas.

Diafragma:

El diafragma es la parte de la cdmara que determina el tamano de b apertura. En su
forma mas elemental, vista en las cdmaras mas antiguas, no era mas que una placa
perforada de didmetro fijo. Posteriormente, se adoptd un sistema consistente en un
grupo de placas perforadas con distintos didmetros en forma de disco drcular, que
permitian variar la apertura mediante el cambio de dichos discos enfrente del
objetivo, Finalmente, el diafragma evoluciond hacia su estructura actual, que
consiste en un copjunto de aletas, generalmente metalicas, que se mueven hacia
adentro o hacka afuera, formando con sus extremos un orificio poligonal, cuyo
didmetro define el valor de apertura; los mas modernos utikizan aletas con perfil
redondeado, lo cual produce un efecto mas armanico en el bokeh de la imagen
resultante,

Iso:

“Es luz artificial que te da la camara pero con mucho ruido (Textura granulada)®.

La escala de sensibilidad fotografica define fisicamente la sensibilidad como la
Inversa de 1a entracla necesaria para obtener una respuesta predeterminada en un
sistemna. La escala fue creada para las emulsiones fotograficas pero ha sido adaptada
también para la fotografia electronica digital. Tanto en un caso como &l otro la alta
sengbilidad tiene la contrapartida de pérdida de calidad de la fotografia,
Velocdldad:

El término velocidad de disparo es el tiempo que el obturador permanece abierto
dejando pasar la luz al sensor. En la fotografia digital es el tiempo que el sensor de
Imagen "ve® la escena que estd tratando de capturar. Junto a fa apertura del
diafragma, es uno de los principales componentes necesarios para formar una
exposicion adecuada

En general se mide en segundos o fracciones de segundo; 1% 27 1720, 1/60, 1/250. Lo
mas frecuente es disparar con fracciones de sequndo, que a veces por comodidad se
suelen exprésar en Ja cdmara con cifras como 30, 60, 250, 2000, etc Lo habitual es
que una camara pueda seleccionar entre velocidades que van desde las 30" hasta los
1/2000. Cuanto mayor €s €l denominador, mayor serd la velocidad; es declr, que serd
mucho mas rapida. Esas velocidades son las mas utilizadas, ya que algo mas lento es
dificil de usar sin tener movimiento de la camara mientras que el obturador se abre
y da lugar a falta de definicion en las fotografias. Para ello es necesario un tripode o
algun tipo de estabilizacion de imagen.
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Dentro de los encuadres anteriormente vistos hemos de considerar la regla compositiva de los tercios valida para todas las artes visuales

Regla de los terclos: esta regla s una de Las reglas mas basicas a Ia hora de disponer los elementos dentro de tus encuadres, La misma consiste en dividir al encuadre en
tres tercios iguales de forma horizontal y vertical De este modo, en la intersecciones de las lineas quedaran formados 4 puntos imaginarios que son los puntos fuertes de
Interés dentro de una fotografia, Como podrds darte cuenta, el centro a pesar de ser el lugar obvio en el cual uno ubicaria a un elemento dentro del encuadre, no s uno
de los puntos de mayor interés para la vista dentro del encuadre. A continuacion realizaremos unos ejércicios para comprender mejor de que se trata este concepto,
ubicando dentro de las guias dibujos que respeten |a ley de tercios.

Ejemplos de Regla de tercios
en la naturaleza

El ADN es un codigo con toda la informacion del individuo. Es la idea formal por la que
se construlra nuestro cuerpo. En cada una de las células del mismo se encuentra el ADN
marcando constantemente el paso de su metabolisme y la disposicion de sus
estructuras. También estas estructuras corresponden a la Proporcion Aurea.




Profundidad de campo

La profundidad de campo es unio de los factores que mas afectan al “sentido emotivo” de
las Imagenes que capturamos con nuestras camaras, Manejando bien la profundiad de
campo podemos aislar elementos en una escena, dirigir la atencién del espectador,
proporcionar un aspecto meditado y cuidado a nuestras imagenes, potenciando su calidad
narrativa y dramética. Para ello es esencial dominar y entender la técnica en lo que a la
distancia focal se refiere. Este articulo intenta dar unas pautas basicas dtiles a la hora de
controlar esos efectos

La distancia focal de la lente también afecta a |a profundidad de campo. Las distancias
focales largas aumentan la sensacion de desenfoque del fondo ya que al ampliar los
elementos, provocan un efecto de acercamiento entre el sujeto y el fondo, Literalmente los
elementos se “aplanan’, en imagenes tomadas con teleobjetivos, el fondo parece estar
mucho mas cerca del sujeto de lo que realmente estd, Ese efecte provoca que la sensacion
de profundidad de campo también sea menor.

Es un hecho. La reducida profundidad de campo se asocia con el cine. Se percibe entonces
como una cualidad positiva en una imagen, tanto en fotografia como en video o cine,
iPero por qué no es facil conseguir 2se bonito efecto con una camara de video doméstica?
(Por qué no se desenfoca el fondo con una camara de foto compacta?

Pues atendiendo a la explicacion anterior sobre fa apertura, porque las opticas que montan
estas camaras no siempre son los suficientemente luminosas y no permiten grandes
aperturas; porque ademas normalmente no tienen distanclas focales largas que aumenten
ese efecto y porque, a todo esto, hay que sumarle un menor tamano del sensor lo cual
también afecta a la profundidad de campo.

Para camaras domeésticas de video existen inventos como el que revisamos en este articulo
que buscan reproducir 1a estrecha profundidad de campo de la cinematografia en las
camaras de video mas econdmicas Aun asi podemos potenciar el efecto siquiendo estas
normas:

Usar la mayor apertura de diafragma (menor numero f) que nos permitan nuestra chmar
y las circunstancias

Aumentar el zoom {es decir, usar la focal mas larga)

Pero hay que saber usar estos parametros en combinacion con otros como la velocidad de
obturacidn o el IS0 para compensar las aperturas mas cerradas o las demasiado ablertas,
segun ¢ efecto que queramos consequir.

En siguientes articulos hablaremos mas detenidamente de esa combinacion de
parametros,

{Puede una cdmara de video grabar con una
profundidad de campo limitada?

La profundidad de campo disponible en una
camara de video depende del tamano del sensor, la
distancia focal y la apertura.

La mayoria de las camaras de video a nivel de
usuario tienen un sensor muy pequeno que
permite que la cdmara de video sea mas pequenay
ligera, siendo asi mas portatil, Este pequenc sensor
contribuye a que todo esté enfocado. Debido al
pequeno tamano del sensor, es dificl conseguie
una profundidad de campo limitada en
comparacion con las camaras de video que tienen
sensores mas grandes, como las que se fabrican
para el mercado profesional,

Si tu camara de video tiene un objetivo con una
distancia focal larga, puedes Intentar utilizar el
teleabjetiva para enfocar tu sujeto desde lejos. Con
esto puedes lograr una profundidad de campo
limitada y consequir que tu sujeto destaque. La
profundidad de campo varlara segun la distancia
que haya entre el objetivo y el fondo,

[
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Los elementos que afectan la
profundidad de campo

La profundidad de campo es un recurso de
composicion fotografica excelente, ya que
influye de forma decisiva en Ja atencion
que mostramos a fa hora de contemplar
una fotografia

Inconscientemente, dingimos nuestros
ojos a aquellas zonas de la iImagen que se
encuentran mas enfocadas frente a
aquetlas otras que no lo estan.

Esto convierte la profundidad de campo en
un arma Infalible que juega a nuestro favor
8 1a hora de hacer fotos y dirigir la atencion
donde creemos que esta en centro de
atencion de nuestra foto, reforzando el
mensaje que gueremos transmitic con
nuestra fotografia o registro de video.

Pero esa mayor o menor profundidad de
campo que podamos conseguir en
nuestras fotos va a depender de varios
factores:

La apertura del objetivo

La profundidad de campo de nuestra foto
sera mayor cuanto mas cerrado esté el
objetivo, o lo que es lo mismo, tenga un
numero f mayor, La distancia al elemento
fotografiado

La distancia del elemento a la que
estamos que estamos registrando y en el
que fijamos of foco en nuestra imagen.

La distancia focal entre nuestro objetivo a
la hora de hacer la toma. Cuanto menor es
la distandia focal de nuestro objetivo (o la
que tengamos seleccionada en  un
momento dado, si es un objetivo zoom de
focal vanable), mayor sera la profundidad
de campo obtenida,




La edicion y ef montaje se hacen al mismo tlempo y tocan puntos en comun. La edicidn
podriamos decir que es la parte artistica o editorial del proceso, el montaje es la parte técnica del
mismo, Entonces, el didlogo entre el director y el montajista, que en muchas ocasiones es &l
productor, el director o el guionista debe vigilar el curso del montaje, esta monitoria debe ser
constante.

Los implicados dentro de la edicion deben tener claro algunos aspectos basicos de |a teoria del
montaje,

Anteriormente el montaje se realizaba de manera manual también llamado lineal, con acetatos
(celuloide o formato cine) altamente inflamables, y que requerian de gran destreza dado que sl
alguna pieza se perdia representaba el desastre de tener que volver a rodar. Hoy dia realizamos el
montaje digital o no lineal, con gran posibilidad de recursos adicionales y con pocos riesgos de
pérdidas al momento de montar.

Lev Viadimirovich Kulechov, antes de 1920, descubrié que el orden en la yuxtaposicion de planos
de actores, con otros objetos, podria modificar sustancialmente el significado del mensaje que se
transmite cuando editamos.

2 \ Si vemos la imagen del hombre mayor (Alfred
P ! Hitchcock) y seguido observamos a la madre con
el bebé podemos asumir que e hombre estd

-
{

-V f: conmovido de ternura, En la segunda serie de

Imagenes vemos las mismas expresiones del

hombre pero ahora en medio una imagen de una

Jovencita tomando el sol asumimos que es un

viejo verde.

Transiciones o fundidos

Para separar las distintas partes de una secuencia, el editor ha de recurrir a diferentes pasos y elementos de paso, llamados cortes
cuando se hacen directamente o fundidos cuando se hacen de manera gradual. En gramatica cinematografica pudiéramos llamarles
signos de puntuacion, Estos signos de puntuacion deben usarse con el mismo cuidado y pertinencia que se usan los signos
ortograficos en el texto.

Efectos especiales
Existen efectos tradicionales, ya sea opticos 0 mecanicos, que fueron los Unicos disponibles en los inicios del audiovisual y hoy dia
estan los efectos digitales que son creadas por computador.

Ritmo y tiempo

En la edicion tenemos la responsabilidad y posibilidad creativa de decidir cuando se salta de un punto de vista a otro. Acompasar
movimientoes entre planoc y planoc y determinar cudnto tempo va a peemanecer cada toma dentro de la escena. También se puede
esculpir en el tiempo, qué tan lento o rapido va a ser manipulada la toma.

Segun la teoria clasica del montaje los planos deben tener un grado escalonado sequn el encuadre, es decir: podemos ir de plano
panordmico hasta &l primer plano y viceversa, o podemas romper todo ese orden para proponer nuevos rtmos.

Ejércicio de montaje
SrEREE




e iAddddadEess

Principales sofware de edicion de video en Colombia:

Wondershare Filmora: (antes Wondershare Video Editor)
Wondershare Fimora (antes Wondershare Video Editor) es una
herramienta con una interfaz sencilla de operar, otra ventajas
son: es gratulto, es un programa Iiviano, no ocupa mucho
espacio en la memoria. Las desventajas son que puede bajar
virus al computador y tiene un grado de dificultad para
instalario.

Adobe Premiere Pro: es un software sumamente plastico y
hace parte del paquete de Adobe que es sumamente Util para
disenadores y reallzadores audiovisuales. La desventaja de
Premiere es el peso en la memoria y tiene un costo por su
licencia oniginal,

Sony Vegas: Sony Vegas reconoce cualquier formato de video
siempre que tenga instalados los codecs correspondientes, la
desventaja es que no tiene |as curvas de animacion que si tiene
Adobe Premiere,

CyberLink PowerDirector: un super paquete de adicién, con
grandes salas y disenador de particulas, Exporta directamente a
Youtube y Facebook. La gran desventaja: pesa demasiado,

Windows Movie Maker: es el editor gratuito incorporado de
Windows. Es muy basico pero &s un buen comienzo.

..'..

wondershare

ntaje

Montaje narrativo: cuenta los hechos. Ya sea cronoldgicamente o mezclandolo con saltos al
futuro o al pasado.

Montaje expresivo: marca el ritmo de la accion segun ef género o el momento dramatico del
SUCeso,

Montaje ideoldgico: usa las emaciones, los gestos y las impresiones de los actores.

Montaje creativo: es la operacion de ordenar sin tener en cuenta una determinada cronologia

Montaje poético: posee Intencién expresiva, seqgun el cual los fragmentos se combinan de
modo que la atencion del espectador,

Montaje paralelo: se ven dos situaciones que suceden paralelamente en el mismo tiempo.

A partir de los primeros anos de la década de los ochenta, se desarrollaron numerosos sistemas
de edicion no lineal o digital que es de la que nos couparemas, dado fa reduccion de costos y
accesibilidad de los medios digitales actuales. Existen una gran variedad de programas de
postproduccion que basicamente contienen una linea (o varias lineas segin el sofware) de
tiempo, una serie de efectos especiales, el denominado "render” que traduce “normalizacion™y
que tiene como funcion dejar desplazar los cuadros en lss partes donde se aplican los efectos.

Dentro de un concepto amplio de postproduccion, se encuentran los generadores de
caracteres y graficos, las librerias de imagenes fijas, los programas de correccion de color y
etalonaje, los médulos (splugins») de filtrado de todo tipo, los generadores de efectos digitales,
los editores avanzados, etc.

Grafismo electrénico

Hoy en dia, cada vez tiene mas importancia todo o relacionado con el grafismo electronico.
Dentro del dmbito de la postproduccion podemos incluir el concepto de grafismo, que consiste
en la creacion de graficos, logotipos, objetos 3d, dibujos .. Que seran tratadoscomo elementos
individuales o piezas o serdn incluidos en el producto final mediante el sistema de
postproduccion. Los ratulos generados se pueden insertar en iImagenes que provienen desde
cualquier fuente, como una cdmara, una grabacion o animaciones por ordenador,

Consejos:

1.Los rétulos deben leerse faclimente y con rapkiez., sin ambiguedades.

2.1as letras no deben perderse en el borde del cuadro.

3.8l cuerpo de la letra no debe ser inferior 3 1710 6 1/25 de s altura de 1a imagen.

4,15 letras han de tener un trazo grueso y bien definido.

5.1a informacion debe permanecer en pantalla el tiempo suficiente para que se puedaleer en
voz alta dos veces, de modo que pueda ser agdmilada por el lector mas lento.




Géneros
Cada vez que se habla de géneros, se abren las puertasde
una gran controversia porque, segun la perspectiva, se
tienden a enfrentar las categorias entre si, & incluso a
trasladar las caracteristicas de un género 2 otro y a no
aceptar otros, pero concretaremos en esta oportunidad
los més recanocidos: documental, biegrafico, histérico,
musical, comedia, western (vaqueros), accion, béico,
ciencia ficcion, drama, suspenso, terror, erctico y porno.
En formatos mas cortos vemos también videoclip, video
experimental, film minuto, y falso documental, La
posibilidad de experimentar dentro de estos géneros es
tan diversa comao nuestra apertura y creatividad.

Exhibir desde una vision comunitaria sobre redes de trabajo y cooperacién local
"Pensamos a las redes como agrupaciones sin limites geograficos que sirvan para el apoyo
mutuo y el fortalecimiento de la comunicacion {como centro de |a libertad de expresion), y no
para atrapar o establecer directivas de accion y creacion. Las redes deben construirse desde la
necesidad de aprender de otras formas de trabajo (realizacién de funciones, debates,
actividades paralelas), como complemento constructivo para extender el conocimiento y la
experiencia, Cada cineclub es un agente posibilitador que aporta conocimiento; nuevas
formas de las que aprender a transformar el trabajo propio, para hacer crecer nuestros
proyectos, espacios, grupos, comunidades”.

Foro Internacional de Cineclubes y Desarrollo Comunitario

El sentido de nuestro trabajo: el publico

Cada cineclub y colective de realizadores es responsable de tener un papel activo en la
formacion técnica y la expresion de un pensamiento critico que es parte de la formacion ética
a través de la imagen como expresion de una revolucion de la identidad.

El cine es una ventana, pero también puede llegar a ser espejo, un reflejo cierto de la auténtica
identidad de los pueblos, que merece ser contado desde la soberania creativa y en donde la
comunidad se reconzca. Atentos a los procesos de creacion propia y difusion en redes con
otros realizadores y sus comunidades que retroalimenten experiencias para salir
potencialmente fortalecidos, asegurando relevo generacional, Para eso necesario crear
alianzas y en el campo audiovisual no es posible de otra manera.




Gulon técnico y Registro de Video:

Television Pantalla e identidad/ Omar Rincon . Mauricio Estrella
https://books.google.com.co/books Nid=vQX3zIMI9QoC&pg=PA144&dq=
movimientostde+c%C3%A 1mara&hl=esdsas X &ved=0ahUKEwjlvOXchKfP
AhVCdRAKHRVSBosQ6AENzAC#v=onepage&qg=movimientos%20de%20c
%C3%A Imara&f=false

Diccionaric Técnico Akal de Cine/ Ira Konigsher
httpsy//books.googlecom.co/books?id=DbykrkBqrS4CE&pg =PA7 1&dg=ma
vimientos+de+c%C3%AT1mara&hl=es8sa=X&ved=0ahUKEw)IvOXchKfPAh
VCAR4AKHRV5BosQEAEILDAD#v=onepagedg=movimientos%20de%20c¢%
C3%ATI marakf=false

Guion Literario:

La mosca atrapada en una telarafa - Buiuel y “Los olvidados”en el contexto
latinoamericano/ Libia Estella Gomez

httpsi//books.google com.co/books?id=yblK4v-JBroC&pg=PA1608dg=mo
vimientos+de +c%C3%A Imara&hl=es&sa=X8ved=0ahUKEwjivOXchKfPAh
VCARAKHRVSBoSOBAEINZAF tv=0nepagedq=movimientos¥%20de%20c%C
3%A T mara&f=false

Fotografia:

La construccidn social de la realidad a través de la fotografia y el grabado
informativo en la Espana del Siglo XIX/ Bermardo Riego/ Universidad de
Cantara
https://books.google.com.co/booksZid=XYxMUKQSSyQCE&printsec=frontc
over&dg=Ffotografia&hl=es&sa=X&sql=2&ved=0ahUKEw|E3Lr4i6PARWGL
B4KHQONZACBQBAEIMjADEv=0nepaged=fotograhadf=false

Divisién de roles y puesta en escena:

Revista Topodrila/ Universidad Auténoma Metropolitana, Universidad
Autonoma Metropolitana. Unidad 1ztapalapa. Division de Ciencias Sociales
y Humanidades

De los medios a las mediaciones/ Jesis Martin Barbero/ Comunicacion
Cultura y Hegemonfa/ Convenio Andrés Bello/ Santafé de Bogotd
https://booksgoogle.com.co/books?id «UwM98UquUkC&printsec=frontco
ver&dg=division+de+roles+y+puesta+en+escena+cine&hl=es&sa=X8&ved
=0ahUKEwjc3vXDj6IPARWGKh4KHUEhDVY4ChDoAQgMAIfv=onepages
q&f=false

Audio:

http://conceptodefinicion.de/sonido/
https://es.wikipedia.org/wiki/Reflexi®%C3%83n_(sonido)
http://cual-es-el.com/la-unidad-de-medida-del-sonido/
http://www.asifunciona.com/tablas/intensidad_sonidos/intensidad_sonid
oshtm
http://datateca.unad.edu.co/contenidos/208037/MODULO_208037 _TECN
ICAS_DE_GRABACIONAeccin_2_flujo_de_seal html
http://aprendeapincharmusica.com/sonido_manuales/tipos-de-microfon
os/

http://www.shure.es/
http://www.todoaltavoces.net/cable-balanceado-y-ne-balanceado/
http://www.analfatecnicos.net/pregunta.php?id=33

http://www.ite educacion.es/formacion/materiales/107/cd/audio/audio0
02.htm!

Creacién de publicos:

Tercer Foro Internaclonal de Cineclubes y Desarrollo Comunitario /México
/httpu/idistrital.mx/wp-content/uploads/2012/05/PROGRAMA-FICOC pdf

Montaje y Edicién:

Montaje Cinematogriafico Arte de Movimiento / Universidad Naclonal
Autonoma de México / Rafael C. Sanchez
https://books.google,.com.co/books?id=UEix4NqnojoCapg=PA6&Ipg=PAG
&dg=alfred+hitchcock+ montaje+y+edicion&sourcesbi&ots=0gVjlipMoPN
&sig=C619DFujRsd-eiltkaZ4 ApvuoColhl=es&sa=X&ved=0ahUKEwiukKm
Eg6PARUCKBAKHI1RASgQEAE TTAJ#v=0onepagedqg=alfred%20hitchcock
%20montaje%20y%20edicion&f=false

Los fundamentos de la realizacion filmica /Lev Vladimirovich Kuleshov /
Ano 1929

Movimientos de camara:

Praxis del Cine / Noél Burch/
https://books.google.com.co/books?id=-grz-y3rarlC&pg=PA39&dg=movi
mientos+de+cC3%ATmaradhl=esdsa=X&ved=0ahUKEwjlvOXchKIPALY
CdRAKHRVS5BosQEAEITAB#v=onepage&g=movimientos%20de%20c%C3
%A mara&i=false

Medios Comunicaciones Comunitarios:

Comprender los medios de comunicacion, La extension del ser humano/
Marshall Macluhan/ Barcelona
httpsy//books.google.com.co/booksTid=C2X YI4iY46kC&printsec=frontcov
er&dq=division+de+roles+y+puestatentescenatcine&hl=es&sa=X&ved
=0ahUKEw)c3vXDI6PARNWGKhAKHUEhDVY4ChDoAQhEMACv=0nepage&
géf=false

Politicas culturales y de comunicacion y la intervencion pablica en cine,
television y prensa/ Judith Clares Gavilan- Miguel Angel Casado del Rio-
David Fernandez Quijada - Josep Angel Guimerd | Orts
https//books.googlecom.co/books?id=s5xuBAAAQBAJ&pg = PTEB&dG=Ci
ne+comunitario&hl=es&sa=X&ved=0ahUKEwj30_06k6fPAhWIax4KHS3B
DmEQBAEIPZAH#v=0nepageiqg=cineds20comunitariodf=false




