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El presente trabajo e investigacion para el cortometraje UPSHOT esté dedicado a todos
los nifios alrededor del mundo que tienen que enfrentar un entorno de odio y beligerancia.
Nifios que crecen sin el calor de una familia, y sin la adecuada instruccion emocional y

psicoldgica que puede trascender de manera catastrofica a futuro.
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RESUMEN

El presente trabajo revela una exploracion del comportamiento psicosocial y emocional
de los infantes en un entorno bélico; las repercusiones de los actos inhumanos en el futuro de
cada nifio que solo conoce a la guerra como su Unica realidad y la evolucion del crudo camino
que cada uno puede llegar a enfrentar. El cortometraje producido se fundamenta en que existe
un circulo vicioso asociado a una de las raices del terrorismo. Muchas veces surgen numerosas
preguntas de como éste fendmeno puede llegar a tener tantos adeptos que atormentan al mundo
de generacion en generacion. Una de las respuestas fundamentales al problema puede
encontrarse en los infantes que viven esta realidad y que pueden llegar a actuar de maneras
indiferentes e insensibles al madurar. Se examinara el proceso de preproduccion, produccion y
postproduccion del cortometraje UPSHOT.

Palabras clave: Guerra, 2D, animacién, infancia, terrorismo, circulo vicioso,
postproduccion.



ABSTRACT

The following work reveals an exploration of the psychological and emotional behavior
from children in a belligerent environment; the outcome of inhuman acts in the future of each
boy or girl that knows war as their main reality and the evolution of the stark path that each one
of them may face in the future. The produced shortfilm, is based on the existence of a vicious
circle associated to one of the many roots of terrorism. Relentlessly there are many questions
that arise about how this phenomenon can manage to have so many adepts that harass the world
from generation to generation. One of the main answers to the problem can be found on the
youngsters that experience this reality and could act in ways of indifferent and insensitive
behavior when they mature. The pre-production, production and post-production processes of
the shortfilm UPSHOT will be examined.

Key words: War, 2D, animation, childhood, terrorism, vicious circle, post-production.
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INTRODUCCION

El terrorismo es un fendmeno que ha existido por afios. Lamentablemente, nuestra
sociedad se ha visto envuelta en un sinnimero de crimenes y actos inhumanos que han atentado
en contra de la seguridad social y los derechos humanos. ¢ D6nde encontrar el punto de inflexion
al cese de tantas atrocidades? Una de las respuestas al problema esta presente en tratar esta
dificultad desde una de sus raices: la nifiez. Muchas veces los que pagan el precio mayor son
los nifios que viven sumergidos en un contexto de violencia, muerte y odio. Su inocencia, su
madurez emocional, sicoldgica y fisica se ven comprometidas, siendo ellos mismos las posibles
futuras cabezas de la hostilidad y el terror. Este producto se realiz6 con la intencion de generar
conciencia y mayor entendimiento acerca del entorno cruento que viven muchos infantes
alrededor del mundo, dando paso a diversas posibilidades y decisiones que pueden llegar a
tomar a futuro, siendo una de ellas, el terrorismo. De esta manera, el cortometraje animado
titulado Upshot trata de un nifio kurdo el cual se levanta de los escombros de su casa destruida
por una explosion y se da cuenta que cada miembro de su familia ha muerto. EI muchacho
recuerda lo sucedido y visualiza a una granada entrar por su hogar mientras juega con su
hermana. El golpe emocional que sufre lo lleva a guardar un gran resentimiento en su interior

que pronto afectara su conducta y terminara convirtiéndose en terrorista.
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FICHA TECNICA

Tipo de praducto: Cortometraje animads

Nombre de producto: Upshat

Direccidn de Animacidn: Andrés Borja Abad

Musica y sonida: €ric Benaim

Storxline: f un nino abatido emacional y fisicamente en una
zona de querra, le es arrebatada su familia, cede a su resenti-
mienta e impulsas y se convierfe en ferrarista al crecer.
Técnica: Animacion 20

Duracion: 3:42 minuts

formato: Quicktime

fecha de Produccion: Aqosto 2017-Mayo 2018

Direccidn de Proyecto de Titulacion: Gabriela Vayas R.
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PREPRODUCCION

IDEA INICIAL: Por medio de un cortomefraje animada, explorar una de las

menas reflexionadas raices del terrarisma. Los ninas que han sufrido emacio-
nal, fisica y sicoldgicamente en un contexto de violencia y querra pueden desen-
cadenar un infausto futuro y compartamientas al crecer.

PROCESO DE INVESTIGACION

€l terrorismo es un fendmeno que ha marcado el comienza del siglo XXI
(Vazquez de Prada, 2008). €1 siguiente arqumento es fundamental al momento
de explorar y hablar de un fema de violencia, resentimients, miedo y vulnerabi-
lidad que la sociedad de hoy en dia se ha visto forzada a vivir. Con una impar-
fante fension entre parfidarios de diversas ideologias politicas, religiosas,
sociales efc., el munda se ha visto impuesto a sequir un esfilo de vida completa-
mente limitado por la insequridad, y con ello los mismos derechos humanitarios
y de libertad, los cuales deberian ser priorifariamente fomadas en cuenta antes
que cualquier credo o conviccion. €I terrorismo y los terroristas tienen una
mentalidad que no poseen ofras criminales comunes y carrientes. €1las prefen-
den no solo matar, causar lesiones o dafas, sus infenciones van mas alla de todo
esto. La mente de un terrorista se centra fundamentalmente en romper la canvi-
vencia y orden social (Vézquez de Prada, 319).
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No existe ninquna patologia subyacente a la generalidad de los terraristas
y sus compartamientos, fampaco existen pruebas suficientes que permitan ela-
barar un perfil genéric de personalidad (Merlas, 2008); sin embarqo, no hay
duda que las mentes mas vulnerables a adquirir y emular actos de terror son las
mentes de menares de edad que estén su-
merqidos en una realidad de violencia ya
que fodavia estan en una efapa de desa-
rrallo emacional y de conciencia sacial.

€1 solo hecha de tener en cuenta la can-
tidad de secuelas que la vivencia directa N
o indirecta de un atentads terrorista

puede dejar en los menares es algo pre- B it e,
acupante, sin embarqo el hecha que desta-

ca por sobre el resto es indudablemente los compartamientas de agresividad y
mordacidad que muchas de estos ninas presentan a futura (Girana, 2002). Con
las diversas atrocidades y actos de terrarismo que ha vivido el mundo en estos
iltimos afios, el desea de mostrar como un acto de malicia puede, hasta cierto
punta afectar y repercufir en el compartamienta de una persona , se farnd en una

de las premisas imporfantes de exploracién para la siquiente investiqacion.
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Primera que nada, hay que entender que el compartamiento de un menar de edad
en cualquier sifuacion de querra o violencia puede variar seqn su edad y madurez,
sin embarqo, en sumayoria, los nifios que viven en un ambiente de barbaries y bru-
talidad, se presentan con distintas tipas de desordenes postrauméticas que pueden
afectar su vivir diario y que lo expresan tanto a nivel sicoldgica, emacional, fisico
y conductual. Coma o explica la psicaloqa Fatima al Khafib, e los refugiados en
Beirut, Libano, existen distintos tipos de
conflictos infernos con los que muchas
de las victimas del terrorismo lidian
después de un evento fraumético. €ntre

las secuelas més siqnificativas estén el
“estres, depresion y hasta infentos de

suicidio (... Trastarnas psicoldgicos
que se presentan entre el 70 y el 76 por
ciento de los nifos sirios que han sufri-
Fiqura 2. United Nation's Children Fund (UNICEF) poster iy querra” (6!1[‘0[)&[)[‘958, 20]7)

Mas alla de los trastornas emacionales y psicoldgicas, también es preacu-
pante saber que la conducta y el compartamienta de muchos menares que han pre-

senciado en carne y huesa un conflicta bélica de magnifud, muchas veces se
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altera notablemente y da un giro completo fanto a su capacidad de relacionarse con
afras coma su entendimienta sabre lo que es narmal y que no. Seqin Miquel de Zubi-
ria, psicéloqo y director del Insfituto Alberto Merani, el peligra de normalizar una
sifuacion de nafuraleza negativa como es la querra, “es alqo confuso ya que convierte a
los menares en seres desarraigadas e individualistas” (semana 35) can lo cual su capa-
cidad de senfir empatia hacia el resto es infrincada. flsimisma, como comenta la psicd -
loga &l Khatib, “los niias que han surido un tremendo impacto emacional en sus vidas,
fienen un senfimiento muy fuerte dentra de ellos y no son capaces de expresarlo. Por
esd lo manifiestan a través de golpes o de conductas como la hiperactividad o la impul-
sividad” (€urapapress, 2017). Por otra lada, las secuelas que muchas nifas desarrallan
después de haber vivido alquna situacin traumética en la querra, pueden empearar.
Seqin el catedrafico y psiquiara francisco fllonso-fernandez, el actuar de manera
inhumana y sanquinaria frente de un menor de edad podria qenerar diversas comparta-
mientos causficos a fufura, coma accionar violentamente, acfuar con venganza y repefir
actos inhumanos en la edad adulta (Girana, 2002).

No hay duda que vivir y sufrir en un enforno de beligerancia altera el orden
social y emacional de las persanas. Més ain si células ferraristas estan involucradas en
cualquier sifuacion de fensian bélica por poseer muchas veces un fin meramente catas-
frdfico o para generar ferrar.
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Al alterarse el arden sacial, el nivel de afectacion del conflicto puede lleqar a ser
de mayor o menor medida dependiendo de cada experiencia vivida por los afecta-
dos. Los actos de violencia y en general los actos de querra, generan fensién

y estrés, no abstante, es incuestionable el
hecho de que los mas afectados siempre
resulfan ser los nifios y los menares de
edad porque fodavia estan en una efapa de
desarrollo emacional, espiritual, fisico y

psicolagico. €s asi que es lamentable el

Fiquea 3. Syrian genacide, shocked children.

hecho de que hoy en dia muchos nifios,
particularmente aquellos que han vivido o estan vivienda una querra, no tengan el
derecha de nacer en un lugar sequro por estar rodeadas de delitos y actos insen-
sibles, especialmente en Oriente Medio. De unau otra forma estn forzados a vivir
una realidad sumida en el terrorismo con lo cual su vida puede fornarse una pesa-
dilla a futura.



REFERENCIAS CONCEPTUALES Y TECNICAS

€1 cortometraje de Invisible o You
elaborada por Cheswarth se encuentra
en tonalidades azuladas, juega con los
sentimientos, la emacion y el fono que
le quiere dar a esta animacion. Alqo
sombrio y nostalgico, por lo que este

corfometraje ayudd para el concepto
Fiqura 4. “Invisible to you', Roger story par Andrew Cheswarth del pl‘OY@Cfﬁ.

Par otro lada, Lucas Dukheim, en su

cortometraje Grounded, pasee la ma-
N yoria de caracteristicas con las que
\0 lleqd la mayor cantidad de inspiracidn
&%\ﬂ/ \ para elaborar este proyecto. Desde el
A § diserio de persanajes (muy similar a
\ Luiqi Lucarelli) hasta su disefia can-

ceptual y manejo de calor (que van muy
fiqura 5. "GROUNDED" por Lucas Durkheim de la mano con las fiquras estilizadas

de Cheswarth).



REFERENCIAS CONCEPTUALES Y TECNICAS
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Fiqura 7. “Invisible to you", Trudee story por Andrew Cheswonth.

firte referencial para la técnica y el estilo. €l arte de Luigi Lucarelli ha servido de inspira-
cion para las referencias técnicas y para el diseo de personajes, mientras que para el arte
conceptual y la paleta de color, los corfometrajes de indrew Cheswarth de “lnvisible to You”
han sido un punto fundamental para la elabaracion del praducto final.
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TARGET

€l cortometraje estard destinado a un piblico adulto que oscila
entre los 20 a 30 anas . Se prefende hacer conciencia sabre la dura
realidad que viven los nifios invalucrados en un conflicto bélico de maqni-
fud, las secuelas de los actos de ferror y el alcance que estos pueden llegar

a fener sobre su jufuro y formacion.



MEDIOS DE EXPOSICION

£l festival Internacional de cortometrajes de Ralm-
thout, Belqica, es un festival encarqado de proyectar fanto
corfos animados como documentales y corfomefrajes en live

action. €] festival se lleva a cabo todos los meses de Octubre

figjupagm de cada afio con deadlines de enireqa dispuestos en el resto de
meses. Cada mes fiene su prapia fecha de entreqa con lo cual e
reqistro de Mayo es hasta el 2 de junio. (fecha: hasta 9 de OCT
de 2018).

CATEGORIA: ABIERTA

€l festival Haly Shorts se desarralla en €stados
Unidos California, y se dedica a proyectar los mejores carfos

a nivel mundial en platajormas de espacio abierfo al piblico,

()
FILM FESTIVAL

eventos y ofra variedad de de paneles y foras. Las fechas de

Deia 0 R entreqa se desarrollan desde Septiembre 2017 hasta el 1 de

Junia de 2018.
CATEGORIA: €STUDIANTE UNIVERSITARIO.



Animation Nights New York

Fiqura 10. Lago del festival ANNY

Fiqura 11. Loqo del festival Chilemanas

2
€1 Testival ANNY se desarralla en New York, €stadas
Unidas. €5 un festival abierto al piblico y generado en cada mes
del ano. Lias animaciones seleccionadas, pasan por un jurad
para ganarse un puesto en el evento anual de fINNY llamado
Best of fest, el cual es montada en el mes de Septiembre de

cada ano. Lias fechas de enfreqa se van revelando cada mes.

CATEGORIA: ABIERTA.

Chilemanas es el Festival de animacian més grande de
Chile y el cual ha proyectado tanto trabajos profesionales como
académicos de fodas partes del mundo. €5 un festival relafiva-
mente nuevo pera el cual ha logrado crecer durante estos 6

anos de actividad. Las fechas en las que el festival se realizardn
son del 3 al 14 de Mayo.
CATEGORIA: €STUDIANTE UNIVERSITARIO.



EXT.CASA DESTRUIDA DE BIROU, ZONA DE GUERRA.TARDE

DE PLANO ENTERO:

BIROU se despierta asustado entre los escombros de su hogar
destruido. Mira desorientado lado a lado y se espanta

al fijar su mirada al frente.

PLANO DETALLE:

Alcanza a ver la mano de su hermana fallecida saliendo de
una pila de escombros. A su lado esta situado su

peluche de felpa rosado, destrozado.

PLANO MEDIO:

El nifio se altera y rompe en llanto. Cierra sus ojos.
FLASHBACK: INT. CASA DE BIROU, SALA COMUNAL.DIA

PLANO GENERAL:

BIROU se encuentra jugando con una pistola de juguete color
verde junto a la entrada a la sala comunal.

P1ANO SUBJETIVO (over the shoulder):

Simula que dispara a su HERMANA que juega con un peluche de
felpa al otro extremo de la habitaciodn.

BIROU ve a su sus dos padres también situados al otro extremo
de la habitacién en la penumbra, dormidos ecima de unos
cojines de la sala comun.

DE PRIMER PLANO A PRIMERISIMO PRIMER PLANO:

Repentinamente por la ventana de su hogar ingresa una
granada a velocidad.

Fiqura 12. Pagina 1 del quidn Upshot




PLANO AMERICANO:

BIROU se da cuenta y ve que la granada reposa a lado de su
hermana. Sale velozmente a refugiarse tras el muro de la
entrada de la sala comunal. Hay un destello de luz.
EXT.CASA DESTRUIDA DE BIROU, ZONA DE GUERRA.TARDE

PLANO MEDIO:

BIROU esta cabizbajo. Se reincorpora y se Limpia el rostro.
Ve su mano asustado.

PLANO DETALLE:

Su mano izquierda esta manchada de sangre del rostro. Sus ojos
completamente abiertos, estan fijos en la gota que chorrea.

PLANO MEDIO:

Pasa la mirada por los escombros y alcanza a ver

su pistola de juguete a su lado. La toma. La pistola se
transforma en un arma de verdad.

INT. ESPACIO NEGRO. NOCHE

PRIMER PLANO:

La mirada de BIROU se transforma y ahora su rostro es el de
un hombre adulto.

PLANO MEDIO:

Carga su arma y agarra su pasamontafnas arriba de su cabeza, lo baja.
Su rostro se cubre completamente dejando ver sus ojos.

FIN

Fiqura 13. Péqina 2 del quidn Upshat
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DESCRIPCION DE PERSONAJE (BIROU)

Fiqura 14. Birou, personaje principal.

Birou es un muchachs de 12 aios de etnia kurda.
€5 de complexian delgada y es alfo. €5 un fanfo impulsivo,
distraido, insequro y le qusta entrefenerse en el jueqo.
Disfruta estar con su familia y can su hermana pequena que
s con quien jueqa casi fodo el fiempo. Se ve devastado
cuando wna qranada mafa a foda su familia quedandose
solo. Su insequridad en este punfo se transforma y da wn
qiro completo. €mpieza a sentir adio e ira hacia la situacidn
que esta viviendo pera fambién a los que provocaran la
muerte de su familia. Un sentimiento profundo de rencor
empieza a nacer en él. Debido a que es un nino el cual toda-
via esta desarollando tanfo su madurez emacional como su
conciencia social, dejard que sus impulsos lo lleven a

convertirse en forrorista al crecer.
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ORIGEN D€L NOMBRE BIROU

€I nombre Birou, se oriqina de la abreviacion al nombre Birousk, el
cual quarda su origen efimoldqico en las raices del Urdu y los persas.
€ste nombre kurdo tiene gran impacto y peso en la personalidad de quien
lo posee ya que acarrea una connotacion bastante impavida e impulsiva.
Birousk significa rayo de luz o relampago conlo cual, llega a hacer una co-
nexion profunda con el personaje principal quien asi como un relampaqo

evoluciona de una inestable inocencia a un completo £aos.



CONSTRUCCION

ra 19. Construccion del persanaje principal Birou

- €DAD: 12 ANOS - CARACTER: IMPULSIVO

- GENERO: MASCULINO - PERSONALIDAD:
INTROVERTIDO
- ALTURA: 1,65 ecm
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DESCRIPCION DE PERSONAJE (BRAHIM)

Brahimi es una nina de 6 anos y hermana de
Birou. €5 muy aleqre, activa y jovial.
tsi como Birou, es de etnia kurday siempre jueqa
con su peluche rasa de felpa.
Su compartamiento es casi el inverso al de su
hermana ya que ella es més extroverfida.
Muere junto a sus padres enuna explasian produ-
cida por una granada que entra por una ventana de

a sala comunal.
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TURN AROUND

Fiqura 18. Turn around de personaje secundario, Brahimi.

EDAD:6ANOS - CARACTER: PASIVO
GENERO:FEMENINO - PERSONALIDAD:
EXTROVERTIDA

- ALTURA: 1.12 em
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DESCRIPCION DE PERSONAJE (ASKE)

Aske, madre de Birou, es una mujer firme y fuerte, pero muy afable
y de un enorme corazon. Se preocupa por iqual de sus hijos y de su
espaso y siempre se la va a ver con una sonrisa dibujada en el rostro. A

diferencia de su espaso no es fan permisiva con sus hijos ya que los so-

breprateqe mucho.
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TURN AROUND

719G

Fiqura 13. Turn around de personaje secundari, tiske.

- €DAD: 30 ANOS - CARACTER: PASIVO
- GENERO: FEMENING - PERSONALIDAD:
EXTROVERTIDA

- fALTURA: 1.69cm
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DESCRIPCION DE PERSONAJE (A4DO)

fldo es padre de Birou. €s bastante flemética y permisivo con
sus hijos. Al iqual que su hijo, es un homre alto y un tanto timido sin
embarqo fiene su carécter bien formada. £l y su espasa, fiske se
conacen por mas de |2 anos y viven felizmente como pareja. Para
fldo su familia es prioridad ante todo y siempre que tiene la apor-

tunidad pasa su tiempa libre con ellos.



TURN AROUND

fiqura 20. Turn around de personaje secundario, ida.

- €DAD: 35 ANDS
- GENERO: MASCULINO

- ALTURA: 1.77 em

- CARACTER: PASIVO

- PERSONALIDAD:
INTROVERTIDO

35
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Biru adulto es una persona completa-
mente diferente a su ser pasado.  pesar de
que sique siendo infrovertida, ahora es un
individuo _cruelmente desalmado, sin empatia,
lleno de remordimientos y muy vengativo, €l
cree que el orden viene por media. del caos y
larevalucian. Quien se atreva.a cuestionarlo o

} Cruce en su camino terminara acabado.
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~ TURNAROUND BIROUADULTO)

Fiqura 22. Turn around personaje principal, Birou adulto.

o - €DAD: 25 ANOS - CARACTER: AGRESIVO

- GENERO: MASCULING - PERSONALIDAD:
. INTROVERTID
- ALTURA: 1.80cm
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CRONOGRGMA

FECHA ACTIVIDAD

16 NOV. | Entrega de 20 segundos de pencil test / avance fondo 1 (hogar destruido).
Entrega de 20 segundos de pencil test / terminar fondo 1/ avance fondo 2.

30 NOV. | Entrega de 20 segundos de pencil test escena final / avance fondo 3/ avance

fondo 2.

Entrega de 20 segundos de flashbacks/ terminar fondo 3/ terminar fondo 2.
Entrega de 20 segundos de flashbacks/ terminar pencil test (15 segundos).

Avance 50% de postproduccion

iqura 33. Cronograma de produccion y postproduccion.

.3'.-““\ ‘o]



Fiqura 34. Primer encuadre de storyboard.

€n la sequnda mitad del semestre se procedid a realizar un cranograma con los respectivos
avances para cada semana de la etapa de produccidn. Durante la primera semana se realizd la
primera parte del pencil fest del cartometraje en la cual se intentd ser lo més fiel posible al
storyboard. Se ufilizaron partes del misma para armar el timing.

Fiqura 3. Primer frame de pencil fest.

tomas. Una pertenece al storyboard y la ofra pertenece a un tramo del pencil fest.

Como se puede ver en ambos stills, el persanaje principal cambia levemente enfre ambas |k§

id
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Fiqura 36. Primer plano de pencil fest.

Durante los primeras veinte sequndos del pencil test, hubo un acercamiento de camara
hacia el personaje principal . Sin embarqo, al momento de visualizar la compasicidn de la
primera escena se resolvid dejar a la animacion sin este acercamiento debido a que funciona-
ba mejor can un zoom in més leve.

fiqura 37. Acercamiento de camara, primera escena de pencil fest.

Como se puede visualizar en ambos stills se sugiere un acercamiento de cimara continua
y prolongada, algo que realmente perjudicaba el desarrallo de la histaria, con lo cual terming
siendo de mas carta duracion.
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fiqura 38. Primera escena con personaje y avance de fonda 1.

La primera imagen muestra el avance del primer fonda. Se procedis a efectuarlo en
"values’. €] personaje colocado es directamente trasladado de la animacian para pader com-
parar escalas y verificar si todo llega a conformar una compasicidn sdlida.

Fiqura 39. Frame de primera escena de pencil fest.

Huba partes del pencil fest en las cuales no se trabajs una linea completa y cerrada. €sto fue
trabajado de esta manera debido a que lo impartante durante esta fase es poder ver el timing, el
spacing y que los movimientos del persanaje en general funcionen correctamente.



fiqura 40. Pencil test, emaciones de Birau.

Se siquid en proqreso con la animacion del personaje principal y se pracurd limpiar un
poco la linea para que la emacion que fransmita el personaje se pueda reflejar mejor en el re-
sultada.

Fiqura 41. vance de fondas: 1.2y 3.

Fue impartante fener las avances de los fondos a medida que se trabajd simultaneamente en la
animacion. €n los stills siquientes se puede observar el avance del primero (escena 1), sequndo
(escena 2) y tercer fonda (flashbacks).
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Durante [a efapa previa a finalizar el pencil fest fue impartante tener todas los fondos listas
en un acabado final para paderlas montar en la animacion més adelante.€1 still de tonalidades
sepias pertenece al flashback de la animacidn.

Fiqura 43. Fondo 2.

Tados los fondos de tiempo presente se trabajaron en tonalidades azuladas para generar una
emacidn més fria y ‘muerta”. €1 presente fonda es un ejempla de la paleta usada. €stos fondos
se trabajaran en un formato més qrande (4K) ya que en la animacion hay diversas paneas y
z00ms en donde se visualizan los elementos a detalle.



Fiqura 44. Praceso de clean up.

€n los siquientes stills se observara parte del proceso de clean up. Durante todo este proce-
50 se procurd utilizar una sola textura para el lépiz. No se llegd a usar el pincel par la facilidad
del lapiz a generar vectores con lo cual el praceso de pintada se torna mas apacible. Cabe re-
calcar que se fuvo extremo cuidado al momento de realizar los zooms en los cambios de
escena para mantener el grasor ideal del lapiz. €n el praceso se fue prabanda que grasor en-
cajaria mas sequn cada zoom para que fodo quede uniforme.

Fiqura 45. €scena 1, Birou pintado.

Para empezar el praceso de pintado, se inicié con colores planos del persanaje. Se clond
una paleta de colores para facilitar y agilizar los avances.



53

Al la paleta clonada se le
asignd una serie de colores
vivos para lograr identificar
cada parte del personaje ya que
al poseer una palefa final con-
formada por values el proceso
se hubiera tornado mds com-
pl?'o. Al culminar de pinar
foda la animacion se prosiquid
a alfernar a la paleta original de
values para el process de
render final de la animacion.
Las stills presentes se encuen-
fran con la paleta original.

Fiqura 47. Birou con palefa clonada.

€n la presente imagen, se puede abservar al persanaje principal con su respectiva paleta de
color clonada. Cada fono esta saturado y se logran distinquir unos de otros.
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fiqura 48. Lagrima de Birou.

Como se aprecia en la la fiqura 43 los fluidos del personaje y alqunas highlighs, sombras y
defalles tuvieran su propia capa para conformar una sola compasician en la vista de render.

.
e CUP_E_1
@ BLACK_EYE

» CUP_Elineart_
> @ MANCHASe1

@ MANCHASe1_1
P @ HIGHLIGTHSE1

Fiqura 4. Capas de elementos de Birou.

€n fiqura 48 se logra apreciar la lagrima. Se resolvid animarla con un calor plans y un
tamano de pincel bastante ajustado y fino. No huba ningn efecto para la misma. De iqual
manera, la sangre (fiqura 50)J fue animada con un color plan y un pincel suave preestablecida,
sin embarqa st tuva dos texturas distintas. Una para realizar la mancha en el rostro y otra
para la gota que resbala par su mejilla.

Fiqura 0. Sangre de Birou.
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fiqura 51. Pendltima escena, Birou sosteniendo su arma.

La efapa de sombreada fue una de los procesas mas interesantes del proyecta. No sola se
uilizaron dos capas para hacer luz y sombra respectivamente, si na que se prosiquid a la ufi-
lizacidn de nodos.

Fiqura 52. Node view.

Con los nados se realizd la mayor parte del sombreada y el acabado “suave” con el que
queds la animacion final. Se ufilizaron nadas que generan un normal map (para aparentar una
fiqura valumétrica) de la capa de calor.
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fiqura 83. €scena final, Birou sosteniendo su arma.

€n el still presente, se logra apreciar dicho acabado més un pequena indicador el cual in-
forma la direccion y proyeccian de la luz. Dicha esto, la luz estuvo conformada por dos nodos
llamadas tarqet y pasition para obtener un mavimiento mas controlada sobre el abjeto.

€n las siquientes imaqenes se
aprecia el normal map generads
por los shaders de luz dados por
los nados del pragrama. Se puede
abservar claramente el valumen
en ambas fiquras; el cual fue
fransferido exitosamente dentro
de [a animacian.

Fiqura 34. Normal map de prmera y tltima escena.



POSTPRODUCCION

Fiqura 99. ffter effects CC: 3D view de primera escena.

Lia etapa de postproduccidn fue un proceso de dar los detalles finales a la animacidn los
cuales consistieran en: qenerar profundidad, correccidn de color, sistema de paticulas, ani-
macion de camara y montar créditos, infraduccian y sanida.

»
*

Fiqura 56. After effects CC: To iew y fictive camera de flashbacks.

Para dar profunidad al entorna fue necesaria ardenar cada fonda can una capa respectiva
para cada elemento de la compasicidn. €sto facilita reaqr?ar y ordenar los elementos al ma-
mento de impartarlos en el espacio 3D de After €ffects. €1 still presente muestra en el “TOP

VIEW" alaizquierda, en la cual se visualizan los elementos del flashback ordenada en el espa-
cio 3D
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fiqu?. tifter effects CC: Trapeade particular.

Lias siquientes iméqenes muestran un proceso en el cual se aplicd un sistema de particulas para crear
alqunas partes del huma y palva que se ve en la animacion final. e utilizs un trapcade ("trial version’)
para generar dichas particulas. Hubo casos en los cuales fue impartante ufilizar un vides con fondo
neqra, incluido el efecto estalbecido de humo y cambiarlo a screen made debido a que el praceso de
render se complicaba y se daban constantes errares y fallos del programa solo ufilizando el trapcade.

€ recuadro presente muestra a
todas las layers dispuestas ordena-
damente de [a primera escena la cual
es la de mas larga duracion.

PhEPPEPBEPDEP

Asimisma, se logra visualizar una
inica \djustment Layer en la cual se
aplico los siquientes efectos de co-
rreccion de color para toda la ani-
macion. [Re Spotlight

» /X Gradient Ramp

3
LS
&/
ES
&/
LS
&/
S
&/
LS
&/
S
&/
LS
&/
S
&/

» X CCColor Offset
» fx cC Composite

Fiqura 98. After effects CC: Layers de primera escena, Fiqura §9. After effects CC: €fectos para adjustment layer.
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Fiqura 60. Intro y Outro de Upshot.

Lias siquientes imagenes muestran los stills tant de la intraduceion como de los créditos. Ambos fu-
vieron que ir con una temética acorde a la animacin. La introduccion empieza con una toma directo al
cielo revelando el fexto y mediante un filt down de camara se visualiza el primer fonda con el personaje
enescena. Para esto se tuvo que crear una expansion del cielo del primer fondo. €n los créditos se geners
una tematica de un muro destruida con un overlay de luz y particulas de polva (dispuesto en screen made).

[ 3)
c 4

R

Digital Performer 8

LIBRARY

MEDIEVAL LEGENDS

Fiqura 61. Loqatipo de DP8, baom library, €ast West, €ra Medieval Legends.

Lia musicalizacian y diseno de sanido fueran realizados por €ric Benaim. €ric fue el encarqado de
mezclar los sonidos junto al score utilizando el "Digital Audic Workstation (DAW) software” [lamado
"Digital Performer 8", Se utilizaran diversas “sample libraries” para dar el acabada final a la sonariza-
cidn completa las cuales incluyen: “Cast West", "€ra Medieval Leqends” (para generar el audio de alqunas
instrumentas) creada por €duarda Talirante y "Boom Library” junts otras librerias personales para ge-
nerar el diseo de los elementos sonoras.
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CONCLUSIONES

€l ferrorismo ha permanecido latente por décadas. Si bien muchas canside-
ran que se forja gracias  la radicalizacion y militancia de ideales polificos, reli-
iosos, sociales, etc; la clara realidad es que su origen fambién se adentra en lo
profunda de enfornas donde la vilencia, la muerte y el sufrimiento predominan.
Lamentablemente con el aumento de las tensiones internacionales y los infermi-
nables conflicfos armadas, la querra se sostiene como una maquina de generar
cada vez mas afiliados a la causa, siendo los nifos apuntados coma el principal
objefiva para las proximas generaciones de ferraristas.

Lia mente de un nifo no esta completamente desarrollada sicoldgica y emo-
cionalmente ante una crisis armada. Su infancia le es arrebatada de manera
despiadada, crecen sin familia y con sed de venganza. Sus ideales, mefas y
suefios se ven destrozadas con lo cual pueden llegar a tomar caminas inconve-
nientes para su futura y de los que los radean.

ia animacidn es una itil herramienta de comunicacidn la cual puede lleqar a
empatizar con el espectador de todas las edades. €1 trabajo recabada es un fiel
ejemplo de como puede llegar a envolver a un fema contraversial sin paseer un
material complefamente gréfico y qrotesca, pera fomando como punto de anclaje
|as emaciones y sentimientos de los personajes en escena.

Lia animacidn contiene un gigantesca campo de exploracion artistica. Técni-
cas, esfilos, métadas y procesos de disnfinta indale pueden ser examinadas en
una produccian de alto calibre. €laborar un cartometraje de manera personal es
una gran oportunidad a indagar y crecer en técnica y habilidad.
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