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RESUMEN

El presente trabajo muestra el proceso que se realiz6 para crear el corto animado
Absorcion. Este trabajo representa una critica al mal uso de las redes sociales por parte de los
usuarios de esta sociedad. Se mostrard como fue evolucionando la idea inicial hasta el producto

final, a través de las fases de preproduccion, produccion y postproduccion.

Palabras clave: Siria, guerra, animacion, 2D, redes sociales, critica, Facebook.



ABSTRACT

The present work shows the process that was followed to create the animated short
Absorption. This work represents a criticism of the misuse of social network by the people of
this society. It will show how the initial idea evolving up to the final product, through the pre-

production, production and post- production phases.

Key words: Syria, war, animation, 2D, social networks, review, Facebook.
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INTRODUCCION

Este producto se desarrollé con la intencion de criticar a
la sociedad moderna respecto al mal uso de las redes
sociales sobre temas delicados.

Un nino esta huyendo de un monstruo que atenta con su
vida. Esta persecucion resulta ser en realidad un video
viral de un nino sirio tratando de sobrevivir la guerra.




FICHA TECNICA

Tipo de producto: Corto Animado
Nombre de producto: Absorcion
Direccion de animacion: Diego Llerena Puebla

Storyline: Nino sirio trata de sobrevivir la guerra
representado en un mundo fantastico.

Técnica: Animacion 2D

Duracion: 2:57 minutos

Formato: Quicktime

Fecha de Produccion: Enero - Diciembre 2017
Direccion de Proyecto de Titulacion: Gabriela Vayas R.




TARGET

El corto esta dirigido a personas de 15 anos en adelante;
no esta dirigido para un publico infantil ya que el
mensaje es fuerte y profundo. El tema de este trabajoes
una Critica Social respecto al mal uso de las redes
sociales por parte de sus usuarios en donde se piensa
que todo es entretenimiento y diversion.




PROMOCION DEL PRODUCTO

El corto animado esta destinado a participar en los
siguientes festivales.

Figura 1. Logo de
Festival Carton.

C3HE | SLSES

Figura 2. Logo de
Festival Chilemonos.

Festival Carton (México)

Las fechas de inscripcion de proyecto van
desde frebrero hasta mayo 2018. Reciben
trabajos de cualquier parte del mundo.
No existe un tiempo minimo de duracién
del corto, pero si un maximo de 20
minutos. Aceptan animacién 2D. En el
festival del ano 2016 se toparon temas
sociales, por lo que Absorcion entraria en
esta categoria.

Festival Chilemonos (Chile)

El periodo de postulacion es apartir de
octubre 2017 hasta enero 2018. Reciben
trabajos de cualquier parte del mundo. El
corto Absorcidon entraria dentro de la
categoria de Competencia Internacional
de Cortometrajes de Escuela mostrando
el trabajo como Tesis. No existe un tiempo
limite de duracion.




oo

-
>4

Figura 3. Logo de
Noche de Monos.

Figura 2. Logo de
Premios Quirino.

Noche de Monos (Chile)

La duracion maxima de los proyectos es
de 30 minutos haciendo uso de
cualquier técnica de animacion.
Absorcion estaria dentro de la categoria
Competencia Universitaria de
Cortometrajes latinoamericanos de
Animacion. Las fechas de inscripcion
van desde octubre hasta octubre 2018.

Premios Quirino (Espana)
La duracion maxima de los proyectos es
de 30 minutos, aceptando cualquier
tematica y técnica de animacion.
Absorcién entraria dentro de la categoria
Premio Quirino al Mejor Cortometraje de
Escuela Iberoamericano. La fecha limite

de inscripcion es hasta el 14 de
diciembre del 2017.




PREPRODUCCION

Idea inicial

Demostrar por medio de un corto animado el mal uso de
las redes sociales por parte de los usuarios.

Proceso de investigacion

Siria

Siria es un pais de aproximadamente 100 anos de
existencia. Esta ubicada en una zona en donde existe
bastante petréleo, por lo tanto se convierte en un lugar
estratégico para el comercio internacional. Sin embargo,
el pais se encuentra dividido principalmente por los
Sunitas, (mayoria) y Chiitas (minoria). A pesar de que en
el afio 2010 ocurri6 la Primavera Arabe, la cual consistia
en protestas a favor de los derechos civiles por toda la
region que termind con el gobierno de varios paises, se
creia que Siria iba a continuar esta tendencia. Sin
embargo, el presidente de Siria, Bashar-al Asad, puso
resistenciay el pais entr6é en Guerra Civilen el 2011. Para
empeorar la situacion, Siria esta gobernada por los
Chiitas (quienes estan apoyados por Rusia), pero en el
pueblo rebelde estan los Sunitas (apoyados por Estados
Unidos), haciendo de Siria un pais bélico e inseguro
donde la situacion sigue empeorando.




Desde entonces el pais es una zona de conflicto diario y
la poblacion civil es la principal afectada. Se calcula que,
desde el 2011 hasta el 2016, cerca de 4 millones de
residentes sirios se encuentran refugiados en otros
paises. Uno de los grupos mas afectados son los ninos, ya
que representan la poblacibn mas vulnerable ante la
crisis de Siria. En el 2016 existian aproximadamente 8
millones de menores de edad perjudicados por la guerra
y 6 millones que requieren de ayuda humanitaria. Cabe
recalcar que los nifios estan expuesto a diario a la
violencia lo que les lleva a situaciones como unirse al
ejército, dejar la educacion (la mayoria estudia maximo
hasta los 15 afnos de edad) o ser el sostén econdmico de
la familia que esta en la pobreza.

Redes Sociales

Las redes sociales se han convertido en una
herramienta del diario vivir del mundo contemporaneo.
Para el ano 2016, cerca de la mitad de la poblacion
mundial tiene acceso al internet (3,4 billones), mas de 2
billones de personas usan las redes sociales,
aproximadamente 4 billones usan alguin teléfono mévil
y cerca de 2 billones usan los celulares para acceder a las
redes sociales. A pesar de que la computadora es la
principal herramienta para navegar en la web, los
celulares han representado un aumento en su uso para el
mismo proposito. Facebook sigue siendo la aplicacion
lider en redes sociales con aproximadamente 1.800
millones de usuarios para el final del 2016.




El tiempo que las personas emplean dentro del internet
va en aumento cada ano, por ende, las redes sociales
tienen un mayor acceso. Navegar dentro de las redes
sociales esta asociado mayormente con ocio V
entretenimiento. Forbes (2015) anuncia que: "1 de cada
4 minutos que pasas en la web es en redes sociales”. Por
promedio, las personas pasan aproximadamente 2 horas
al dia navegando en la web mdvil. Ademas, los usuarios
web tienen aproximadamente cinco redes sociales pero
solamente usan activamente la mitad. EL 2015 fue un afo
en donde los smartphones se convirtieron en el principal
aparato para poder acceder al internet.




Referencia técnica: Dofus Libro | (Julith)

El estilo del diseno de personajes y el uso de
iluminacion de los escenarios se inspira en la pelicula
Dofus Libro | (Julith).

Figura 5. Referencia técnica: Pelicula Dofus de Ankama.




Referencia conceptual: Steve Cutts

El concepto se inspira en los trabajos realizados por el
ilustrador y animador Steve Cutts.

COMMENTS
@

VAN

Figura 6. Referencia conceptual: |lustraciones Figura 7. Referencia conceptual: Animaciones
de Steve Cutts. de Steve Cutts.
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Desarrollo de Guion

El guidn sirve para dar la idea por escrito estableciendo
los tiempos y acciones del corto.

“ABSORCION”
Per

Diego Llerena

1.- Exterior/ Selva/ Noche

Sobre un pequefic charco de agua aparece una luciérnaga gue
ilumina el lodazal con un leve tono parpura. E1 insecto emite
cortos parpadecs de luz. Se aleja del charco. Un pie pisa el
charco salpicande el agua. El1 lugar comienza a enrcjecerse.
Todo se torna oscuro. Se escuchan jadeos.

Sobre las plantas y piedras se proyecta la sombra de un nifio
que pasa corriendo. La naturaleza empieza a encogerse Yy
tornarse de color naranja y gris.

En la oscuridad se logra divisar una gran pared rocosa
cubierta de musgo. Delante de ella estén wvarias luciérnagas
flotando con un ligerc movimiento. Las luciérnagas se
dispersan. Un nific (8) cae y se reincorpora con una postura
encorvada. Observa a su alrededor. Su mano acaricia su mejilla
manchada de sangre y suciedad. Mientras pasa la palma sobre su
frente, una de sus largas y peludas orejas se levanta. E1 nifio
mira hacia arriba y luego hacia al frente. Comienza a correr.
Los altos &rboles permiten gue solamente entre un haz de luz
de color azul que va iluminando el escenario. A lo lejos se
eacuchan riszas. El1 nific kaja por un trayectoe rodeade de
piedras cubiertas de musgo y cristales. Salta y cae sobre
terrenc plano.

Sin dejar de correr, el nifioc voltea a ver. Tropieza y cae al

pisc. Rbre los cjos y mira hacia atras.

NINO

Figura 8. Pagina 1 del guién de Absorcion.




El personaje estd observando un brazo peodrido gque estd tirado
en el suelo. A lo lejos se escucha una explosién. El1 nino
levanta la mirada, wvoltea, se levanta y corre.

Desde el piso se observa la unica entrada de luz del lugar y
el brazo. La extremidad empieza a temblar. Lloros, risas y
grufiidos invaden el lugar. Una gran mancha oscura cubre la
entrada de luz y avanza en direccidén al nifio.

Mientras el nific huye, la naturaleza a su alrededor comienza a
tornarse de color naranja. Llega a un pequefioc riachuelo, salta
Yy =2u pie toca la superficie del agua, pero resbala sobre una
piedra. Se rompe el tobillo y cae al pisoc.

Nifio

Aaaaggg!!

Mientras se arrastra hacia una pared que estd cerca, ramas
empiezan a rodear sus piernas. Desde atréds del nifio aparece un
bulto de burbujas de color naranja. Las piernas del infante
estdn inmovilizadas. Se escucha caer un objetoc mucosc sobre
agua. El nific levanta la cabeza, pasa su mano sobre sus ojos
secando las lédgrimas. El1 sonido de las risas, lloros y gritos
se intensifican. Hay un rédpido acercamiento hacia el rostro

del nifio.

2.~ Interior/ Bus/ Dia

Un dedo estd apoyado sobre una pantalla. Este presicna
pantalla y aparece un pulgar gque luego desaparece. El1 dedo
mueve dejando a la vista en la pantalla la palabra “like”.
camara Se aleja y Se puede leer un encabezado: “Impactante
video de nific aplastadc por escombros en Guerra Si...”. El
dedo se desliza sobre la pantalla y la informacién desaparece.

Un hombre vestido de camisa y corbata sostiene un smartphone.

Figura 9. Pagina 2 del guién de Absorcién.
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Répidamente 3e transforma en un sefiora, en un médico, en un
joven, en una hermosa chica, en un negro, en un nific con
lentes y termina su transformacién en una nifia. La nifia

sonrie.

Zparecen los créditos (Diego Llerena, USFQ y agradecimientos).

Figura 10. Pagina 3 del guién de Absorcion.
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Personajes

Personaje principal

Samir es basicamente el Unico personaje de toda la
historia. Su diseno esta pensado para que el
espectador sienta compasion por él.

11

Figura 11. Personaje principal: Samir.

Nombre: Samir Talla 122 cm
Edad: 8 anos Actitud: Timido y
Peso: 20 kg asustadizo

Es un nifo sirio de 8 anos de edad
que mide aproximadamente 3
cabezas y media. Estd herido y
lastimado en el rostro. Su cromatica
consiste en colores palidos (desde
su piel hasta su ropa) que van
desde tonos rojizos hasta cafés. Las
orejas del nino (orejas de animal)
ayudan a expresar mejor su estado
de animo. La expresion facial
siempre es de preocupacion. El
nino es timido y miedoso, nunca se
muestra alegre porque en todo el
corto esta escapando de la muerte.
Sin embargo, no es alguien que se
acobarda por el hecho de soportar
ver cadaveres en su camino.
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Personajes secundarios

Estos personajes estan disenados bajo estereotipos de
personas de la sociedad.

Figura 16. Disefio final de los personajes secundarios.




Concept Art

El diseno del concept art sirve para generar la atmésfera
de los escenarios antes de su arte final.

b

Figura 17. Conceptart 1: Bosque en el dia.

Figura 18. Concept art 2: Bosque en la noche.




Figura 19. Concept art 3: Naturaleza viva.

Figura 20. Conceptart 4: Naturaleza muerta.




Backgrounds

Todos los fondos fueron realizados en Clip Paint
Studio. La iluminacion en estos fondos no
representan el render final del proyecto.

A continuacion se detalla el proceso del
desarrollo de un fondo.

Figura 22. Fondo 1: Lmeart de un charco del bosque
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Figura 23. Fondo 1: Color de un charco del bosque.

Figura 24. Fondo 1: lluminacion de un charco del bosque.




32

*T e[oH :ugI10sqy ap pieoghiols 'Sz einsi4

Ak .Aum.lo...épfé .él—

éﬂ_éom. N ,éﬂ__.uﬂV

....uwﬁ.%a{ chﬂ\ué&m.udu. ..mew

DOINOSENOIIN

COMNOS NN

DOINGENOIIY

au..é.ﬂ.u
fw. 0m.0+ .ahm,.,am d—?ﬂm 83

223572

uﬂ Urﬁ.m zu@é._\m.u:.q

YUDISy
e vogue woous 220

OINDEMNOIIY

OUINGSNOIIN

dd|

CEE] _ Eﬁ%

O3l | Onvia |

| cawail | Ohvid |

VorsA0sG Y
¥

pieogAiolg

2]

O45NvOoD02

Nm\uwﬁna. Em-.m_qnuuzwﬁv\

"OpeWLUR 010D 13 Jopelloq ud JezijensiA ei30) 9s edelsa e1sa ap oLpaw 1od
1ensLA uotnn




33

-z eloy :uoL10sqy ap pieoqhiols -9z eindig

oguaIed  ouPIse P g -

Sopad) TS A%-1Te) iy
ugisodx2 vun s sofy) Gy »qw -~
2bues ¥ 6&6: —

OOINGSMNO0Y

OOMOSNON

COMOSNOIOY

_
f -

_ _&&_

L _ | Kd]
OoNYld |

odwvd| 98 | WNIXS3

| oaau | onvi

[oawwd] =8 | NI | oanau |

omuJo P W50 VD WAuS -
zomht.d ﬂuwuﬂ 20 -

cdw..&m% 25 SdoaupNT]

-._«unw_.:, .__w
NTCE._..._.»_ Yanwn|a aéﬂ,&fuud:J

OQINOS/NODOY

OOMNOSINOIDW

OOIMOSNCIOY

-

_ | WJ|

oowvd| o8 [

R | odnau | onvi |

YNIDS3

Cuu,_,u.»omn_q
)

e 7]

O45N-vYO202

Jebiq ugrvuiny

NOIDONOOH




34

"¢ eloy :uowJosqy ap pieogqfiols "2z eindig

C99) JuMaay e

<o o .&0_4\

osi0 v 72D

QOINOSMNOIDDY

OONOS/NCIIOY

OQINOS/NOI 20V

[ 94] [ |

ad] [ ]

OdWaL | ONvid | [odawvd| o8 |

ONYd | | Cawivd] <

.
T ] 6w§€d@

SUSIH IS =
yﬂﬂj_ __..a IOTW oy -
f....../.rq__ﬂ.

OOMNOSMOL0Y

OOINOS/NOI 2OV

_ [ Wd] [ 1

_ [ V]

| OdW3L | ONvld | Odivd | 928 |

WNIS3 | Odwal | ONvid |

[ 5d]

¥NID53 | Odwil | omvid |

(e

Chnu_n‘ULrOW$ Q
)

F NoDINaDHd

O4SN-vOD0D

Jonbiq ugrovuiy




35

“# e[oH :uglJiosqy ap pieoqhiols gz eindid

jHoVYY X35
..E_mu._ﬂw an W@ {Jjﬂ@d\

AW R wapoy -

ah_‘..._ oy -

0N} sugy) ﬁu &d«h&:

0| WeD Janxso Qrroupgs5D 9 -

OOINCENODOY

OOINOSNOII0Y

OANOSNOIDNY

_ | e,

odwv>| o8 |

OdW3lL | ONvId |

odviva |

o8 | ¥NIDS3 | oawau | owvid |

ﬂo_.,_.i_a_p@ \.nﬁ..:u__ wudﬂwaﬂu nx,wﬂ
oqueL.  QRug

i ).

cmv._wn_ux MW ! L

OOINGS/NOIZOY

OQOINOSNOIDW

OQINOSMNODOY

el

WNIDEE | Odw3lL | OWvid |

_ _ [ W]
T._..Eu 28 | [LERE] | odwal | omvid |

V=l Y]
" .a WJF

¢ )

NOIDONOO0Ed

045N-YOD0D

Jonbq ugrvunuy




36

-G eloH :uoL10sqy ap pieoqhiols ‘6z eindi4

woag o?&?ﬂk

soupBy 5 wdw| g -

4 9 oagiop - oL} sucw fu 07 -

CONOSNODOY

OOMNOSNOIDW OOINCSMNOIDY

Ll

| Odw3w | oONvia | |oanwa| 94 | WNID53

SN d.a c&s.fo m?_o/m.\

Oﬂujuot un OM, aﬂ..oﬂ fd ,0.,+C.BJ:_.H um- -
umaredo sowey o|9% P oo, < -

CONOSNODOY

OOINOSMNOIDIY

[Dd4] [T 1 [ W

| Odw3u | ONvd | Loawva] o8 | WNID53 | Odawin | onvig

O4SN-YOD0D

e C“nv P\Ulyom.$ q..u NODONO0ES NHNN.H%.HQ N&mﬂqﬁwghﬁw Nm.?\




37

"9 e[oH :uolJosqy ap pieoqhiols "0g eindid

3/op

7°H

OOINOSMNODOY

OOINCSMNODY

_

[

_ | Ha |

[

OdWYD| o8 | VN353 | odw3 | onwvid |

[oama] 98 |

| I T

dq,v:u ,u“uur__ 5~"__nu.w o £h§+ﬁHf

IS UAING W opanw

oy I 0PI 3w T 1OPIA o oporaqrvy.

2, R 72mdesap A 700y

oun 6,.6r.n.u.ul.n.. Dﬂuﬂ

OQINOSNODOY

OOINOSNOIDOY

OONCMNODOY

[

T 1 [_[<dd

([ ] o [or:y [ dd]

_,k [t

Canva| o8 VN353 OJW3LL | ONYId

[Ganva| oa | ¥ | oomaL | owmvie | [Cewvo] 9a | [DEE]

| oaw3n | oONvd |

C\D...ULrOWJﬂ
)

e 2

Q4SN-YOD0D
NODINGO¥S \ NNNW%WQ H\\Q .N-Qg\.u :ﬁ\




38

"/ eloH :uoiiosqy ap pieoqhiols "T€ eindig

- N
U=, FX¥S

3%

r@.goﬁ)_

OQINOSNODOY

OOMOSMNOIDN

QOO NODY

i ¢

a
bk

I I

 Tod] [T ] T ] 39|

[Camva| o8 |

| oawil | onvid | [cewvo| o8 |

| _oan3iL | onvid

] [oaww3]| o8 | WNIJ53 | odnau | oNvid |

e

7MW

3oy

OONOSNODIY

OOMOSMNOIIN

OONOSNODNW

/v

L

/
ﬁr

f

,-.,.,;//
S |
| = =

)
J

-t NS /

[d] [T 1]

[__[dd] [ ]

Oavau | onvid | [cewva]| o8 |

| ocdnau | onvid

| [oawva]| o8 | VNIXsd | odvan | onvid |

Cmu_.Utrown__q
)

e ]

Q_ 045N"VYO20D
e PRI UOWVUINUT




39

Animatic

El animatic se baso en los planos del storyboard y sirvio
para poder establecer los tiempos de duracién de cada
escena y accion.

e e
[—————
RN doate Video de
nrmwﬁ'o en Guermon, Si

Figura 32. Frames del animatic de Absorcién.




Cronograma de Produccion

El cronograma permite establecer un compromiso de
trabajo entre el estudiante y el tutor de tesis. Ademas,
permite entender el tiempo que toma cada etapa de la

produccién del trabajo.

Cronograma Desarrollo de Tesis

AREA DE TRABAJO SEMANAS

TRABAJO

28 ago - 5 sep

Pencil Test

Arte y animacion 5sep-19sep

BG Terminados

19 sep - 17 oct

Clean Up y color

Sonido 17 oct - 7 nov

5 dic - 12 dic

Sfx, musica ambieal y sonido personajes

Enirega de Bitacora

12 dic - 19 dic

Correcciones Finales

Figura 33. Cronograma de Desarrollo de Tesis.
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PRODUCCION

Proceso de produccion
En esta etapa se realiza el pencil test, clean up y color de
la animacién dentro del programa Toon Boom Harmonny

14.0.
A continuacion se detalla este proceso en un frame de la

tercera escena del corto.

Figura 35. Pencil test del personaje Samir: Frame de la tercera escena del corto.




Figura 36. Clean Up del personaje Samir: Frame de la tercera escena del corto.

=

Figura 37. Color del personaje Samir: Frame de la tercera escena del corto.




Figura 38. Color de la animacién de varias escenas del corto.




Dificultades de Produccion

El programa que se hizo uso para animar fue Toon Boom
Harmony 14.0 Essentials que contenia opcidnes muy
limitadas. Para poder pintar la animacion fue necesario
bajar la version trial Toon Boom Harmony 15.0
Premium.

Al momento de renderizar en After Effects saltaba un
error en 3 escenas. Esto se solucion6 desactivando la
opcién de 3D de la mayoria de capas de dichas escenas.




Proceso de Correccion

Esta etapa sirve para hacer los cambios necesarios
antes de llegar al producto final.

Correccion:
La perspectiva y accion de dos escenas.

Antes Después

Figura 39. Dos escenas corregidas del corto.
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Correccion:
El estilo de diseno de los personajes secundarios.

Después

Figura 40. Disefo final del estilo de los personajes secundarios.




Correccion:
El nivel de detalle e iluminacion de los fondos.

Antes Después

Figura 41. Correccion en el nivel de detalle de los fondos.




POST PRODUCCION

Proceso de Post produccion

Para el proceso iluminacién, textura, morph y movimiento

de camara se hace uso del programa Adobe After Effects
06

/'.‘
N/
e 74

Figura 42. Frames del render final del corto.




Figura 43. Frames del render final del corto.




Para poder generar la perspectiva de profundidad es
necesario activar la opcion 3D layer de las capas
necesarias. La colorizacién final se da con el efecto Color
balance sobre un adjustment layer.
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Figura 44. After Effects CC: Vistas de camara y efectos aplicado al Adjustment Layer.

Para la iluminacion de la luciérnaga se hace uso de dos
capas sélidas que contenian los efectos: Lens Flare, CC
Light Burst 2.5, Curves, Hue/Saturation y Fast Blur. Una
capa era mas grande y opaca que la otra.

» fx Curves

Figura 45. After Effects CC: Efectos usados en la iluminacion de la luciérnaga.




Equipo Colaborador

Audio

David Pérez McCollum fue el encargado de producir la
musica de fondo, exceptuando la musica de los
créditos.

Todo lo demas fue grabado, editado y descargado de
la libreria gratuita de Youtube por Diego Llerena.




CONCLUSIONES

La difusion de informacion cada dia se vuelve mas
rapida. Sin embargo, se vive en un mundo donde los
medios digitales transmiten una realidad alterada a
beneficio de quien lo difunde. Las redes sociales son el
principal lugar donde la informacion puede ser
desvirtualizada, por ende los usuarios actian de manera
irobnica al compartir contenido no propio. Es por esa
razén que es necesario crear una cultura de educacion y
responsabilidad con los medios digitales.

El uso de la animacidn no esta solamente ligada hacia un
publico infantil, también se puede dirigir hacia un
publico maduro. Este trabajo hace uso de la animacion
para criticar a la sociedad moderna. Su mensaje es
profundo y puede representar un cambio en la sociedad.

La elaboracidon de este producto ha permitido conocer
todas las etapas de produccién de una animacion 2D.
Cabe mencionar la gran limitacion que representa el alto
costo para poder conseguir un programa de animacion.
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ANEXOS

Anexo A. Derechos de propiedad intelectual del audio.

Quito, 11 de diciembre del 2017

Derechos de propiedad intelectual.

Yo, David Perez-MacCollum, con cédula de identidad 0917237695. Cedo los derechos de
propiedad intelectual de la produccién de la musica que realicé para el corto animado
Absorcion de Diego Emilio Llerena Puebla, quien solicité mis servicios. Por lo que el Sr. Diego
Llerena tiene la libertad de usar el mencionado audio de acuerdo a su conveniencia.

Figura 46. Derechos de Propiedad Intelectual del audio firmado por David Pérez.

Anexo B. Envio del trabajo a los Premios Quirino.

Envios hechos a Premios Quirino a través de Festhome.

Las siguientes peliculas se enviaron correctamente: - Absorciéon

Todoslose.. «

13dic2017  15feb 2018 @ A om ‘m

Figura 47. Imagen de validez de envio del trabajo a Premios Quirino.




