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FICHA TECNICA

Género Animacion
Técnica 2D Digital
Duracion 5 25”
Fecha de estreno 2019
Nominaciones

Proyecto 3D Wire 2017
Proyecto 3D Wire 2018

Website

cazandogamusinosco.wixsite.com/home

Email
cazandogamusinoscorto@gmail.com

Redes Sociales
Facebook: CazandoGamusinosCorto
Instagram: gamusinoscorto

SINOPSIS

Los seres humanos poseen un totem que les
otorga el control de su imaginacion. Cuando un gamusi-
no le roba su tétem a Rubén, su hijo Hugo saldra en su
busca y se enfrentard a la criatura para devolverle a su
padre la vitalidad.

STATEMENT

Cuando somos pequefos creemos en toda cla-
se de imposibilidades gracias a nuestros padres. La gen-
te considera que al madurar perdemos esa capacidad;
nosotras defendemos todo lo contrario. Gracias a ella
somos capaces de sofar y de transmitir a los mas pe-
quenos esa magia. Por tanto, hemos de defender nuestro
derecho a imaginar, tengamos la edad que tengamos ya
que, sin él, perdemos todo lo que somos y queremos ser.

La motivacion de este proyecto es ensefar que la
imaginacion tiene el poder de hacer lo imposible posible.
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GAMUSTINOS

Basado en la mitologia hispana, el gamusino es un
animal imaginario muy elusivo al que se hace referencia
en varias regiones de Espana, Portugal y Cuba para gastar
bromas, tanto a ninos como a cazadores, a pescadores a
novatos, a excursionistas, etc. El gamusino es finalmente
una expresion de burla hacia alguien que busca cosas
imposibles.

En nuestro cortometraje, mostramos al gamu-
sino como una pequena criatura problematica que se
siente atraida por ruidos metdlicos y se alimenta de la
imaginacion de los humanos, es decir: sus totems. Es tra-
vieso, egoista y le gusta salirse con la suya, asi mismo, es
muy inestable llegando a cambiar de forma y volverse
mas grande y mas peligroso cuando se enfada.
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STILVIA MANES VELASCO
DIRECCION, GUION, STORYBOARD, LAYOUT,ANIMACION 2D, CLEAN UP, COLOR, COMPOSICION

Silvia Manes nace en 1994. Estudia Bellas Artes en la Facultad de San
Carlos de la Universidad Politécnica de Valencia, dirigiendo su formacion hacia
la animacion y el dibujo. Cursé el Master de Animacion en la misma facultad,
con el que consigue ampliar sus conocimientos sobre el proceso completo de
un proyecto de animacion, centrandose sobre todo en la animacion tradicional
y el concepto artistico.

LYDIA HULJBREGTS JAEN

PRODUCCION, LEAD DISENO DE ESCENARIOS, ANIMACION 2D, CLEAN UP,LEAD COMPOSICION, EDICION

Lydia Huijbregts estudia Bellas Artes en la Universidad Politécnica de
Valencia, dirigiéndose mas al campo del dibujo y la animacion. Tiene una pa-
sion especial por el concept art, por ello, estudié el Master de Concepto y
Direccién Artistica y Animacion 2D, formandose en el proceso de un proyecto
de animacion, principalmente en el diseno de escenarios y personajes, y en el
diseno de produccion.
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CHRISTINE DOMINGUEZ
LEAD DISENO DE PERSONAJES, COLORSCRIPT,LAYOUT Y ARTE FINAL

Christine Dominguez nace en 1994. Estudia Bellas Artes en la Facultad
de San Carlos de la Universidad Politécnica de Valencia, orientando ya sus
estudios al dibujo y la animacion, ademas de un diploma en concepto y direc-
cion de animacion. En él adquiero conocimientos sobre todo el proceso de
preproduccion de un proyecto animado, siendo su area de trabajo principal el
diseno y el concepto de personajes.

CRISTINA VEGA CARCEDO
DISENO DE ESCENARIOSY PROPS, COLORSCRIPT, ANIMACION 2D, CLEAN UP, COLOR

Cristina Vega nace en Espana en 1993 y se gradua en Bellas Artes por
la Universidad de Salamanca con la especialidad de Dibujo. Cursé el Master de
Animacion 2D en la Universidad Politécnica de Valencia, aprendiendo sobre la
creacion de un proyecto animado y centrandose en el diseno de personajes y
fondos en producciones de animacion tradicional.

TRENE MARTINEZ ZAMORANO
DISENO DE PROPS,ANIMATICA, MAQUETACION/ INFOGRAFIA, ANIMACION 2D, COMPOSICION

Irene Martinez nace en 1993. Estudia Bellas Artes con Mencioén en Ani-
macion y Diseno en la Facultad de Alonso Cano en la Universidad de Granada.
Curso el Master de Animacion en la Facultad de San Carlos en la Universidad
Politécnica de Valencia, formandose en la creacion de un proyecto de anima-
cion, enfocandose en el modelado 3D.
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FRAN VILLALBA
COMPOSITORY PRODUCTOR DE MUSICA

Fran Villalba, compositor, pianista y productor musical, compuso mu-
sica original para diversos proyectos audiovisuales entre los cuales destacan,
7 Cajas (2012) ganadora del premio “Cine en Construccion” del Festival In-
ternacional de Cine de San Sebastian y nominada a los premios “Goya” en la
categoria Mejor pelicula extranjera de habla hispana; Peaches (2017) premiada
con la mencion “Raindance’s Film of the Festival” y Selva (2017) estrenada en
competencia oficial de la “Semaine de la Critique du Festival de Cannes”.

JOAN CLIMENT ROCA
SONOLOGISTA

Joan Climent, sonologista, cantante y violinista, nacié en 1994. Actual-
mente esta finalizando sus estudios de Sonologia en la ESMUC, Barcelona. Ha
realizado mezclas y diseno de sonido para varios trabajos finales de master,
incluyendo trabajos de banda sonora original para ESMUC y para el Master de
Animacion de la Universidad Politécnica de Valencia.

INTERPRETES Y DOBLADORES

Laia Barbera (Arpa), Laia Montll6 (Flauta travesera), Oriol Guimera (Trompa), Marina Torra (Vocal soprano y
Hugo), Joan Climent (Vocal tenor y Rubén), Adrian bernal (Pequefo gamusino) y Guillem Codern (Gamusino grande).
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COMO HA STDO REALTZAR EL CORTO

La produccion del corto ha sido un proceso de
completo aprendizaje, un gran desafio al que enfrentar-
nos siendo, ademas, un grupo reducido y sin experiencia
previa en un proyecto de tal envergadura. Explotando los
talentos de cada integrante al maximo, en base a las exi-
gencias y conocimientos de cada departamento, logra-
mos abarcar todas las fases de una produccion animada
y aprender las unas de las otras.

La base esencial del proceso de realizacion fue
la comunicacion. Tanto si debiamos cubrir la distancia,
debido a que no todas las integrantes y colaboradores
estabamos en la misma ciudad, como por temas de es-
tudio, Skype y Drive fueron las maneras mas eficaces de
equilibrar la funcién de cada uno y valorar su avance.

El guidn y el storyboard han estado vivos duran-
te gran parte de la produccion, modificiandose para bus-
car en todo momento una mejor narratividad. Esto nos
llevd varias veces a la conclusion de que “menos es mas”,
donde el sacrificio de algunas ideas que no encajaban de-
bia quedar atras para ofrecer el mejor resultado posible
y mantener la esencia del cortometraje.

Entramos posteriormente al desarrollo visual,
comenzando con los personajes, cuyo proceso ha sido
el mas libre con el objetivo de dar con un estilo afin al
género de la historia, siendo finalmente un estilo sencillo
pero atractivo. Dicho estilo también vino marcado con
una paleta de colores que rompia los canones estableci-
dos sin abandonar los contrastes entre personajes Y, asi
mismo, con los fondos, que fueron compuestos en vista
a la carga emocional del momento de la historia en que
se situasen, variando la paleta segun necesidad.
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Cerrado el proceso anterior, nos centramos en
la etapa de animacion, la mas extensa y en la que mas
profundizamos en el aprendizaje. El comienzo fue con la
mas pura técnica tradicional de la animacion 2D: papel,
lapiz y mesa de luz. Esta forma clasica nos ayudd a cen-
trarnos en la accion, cuidando la fluidez del movimiento
creado por el trazo lapiz al pasarlo a digital. Una vez he-
chas las bases de la animacion, se realizaban los ajustes y
disenos definitivos en digital. No obstante, hubo planos
que fueron integramente montados a ordenador para
lograr el efecto definitivo que buscabamos. Combinando
ambas técnicas, clasica y moderna, hemos aprovechado
lo mejor de cada una.

Este cortometraje supuso una gran coordinacion
y puesta en comuln para que mantuviera en todo ins-
tante el mismo acabado, especialmente porque durante
parte del proceso fue a distancia. La evolucion del corto
es la evolucion del propio equipo durante la realizacion
de este cortometraje, a pesar de las dificultades. No sélo
hemos disfrutado, sino que hemos conseguido crear y
dar vida a una historia desde cero.
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