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1.INTRODUCCION

Este proyecto nace de la voluntad de crear un producto audiovisual que por una parte
ponga en practica lo aprendido durante el grado y que, por otra, permita profundizar
sobre la técnica de la animacion y asi empezar a abrir un camino hacia esta salida
profesional, y, por ultimo, para poder expresar de una manera artistica audiovisual las

consecuencias de una patologia como lo es la ansiedad generalizada.

A pesar de que durante el grado solamente se imparta una asignatura sobre la
animacién audiovisual, he intentado ir aumentando mis conocimientos sobre el tema
a lo largo de la carrera a través de otras asignaturas que permitian libre eleccion de
tematica a la hora de realizar proyectos. No obstante, los conocimientos plasmados
no solo se basan en la animacién, sino en el cdmo una idea termina convirtiéndose en
un producto audiovisual. El desarrollo de la idea plasmandola en un guion. Su
posterior conversion en un storyboard aplicando una mirada cinematografica. Las

diferentes fases de la produccion y, por supuesto, su distribucion.

Un objetivo que personalmente considero muy importante de este proyecto es el
contacto con la realidad. A lo largo de la carrera hemos podido estudiar como trabajan
directores, camaras, productores, actores, animadores, y muchos mas trabajadores
del sector audiovisual, tanto en grandes producciones como de una manera mas
independiente. También hemos podido experimentar lo que es trabajar a contratiempo
y sin dinero, pero no mas alla del objetivo de conseguir entregar el producto en el
limite de tiempo que el profesor o profesora haya establecido y con una calidad lo mas
decente posible. Por lo que mi intencién con este proyecto es terminar de realizarlo
para poder empezar a crear una demoreel personal que me sea util en el mundo
laboral, asi como comenzar a distribuir mi proyecto y comenzar a trabajar de una
manera independiente. Dicho brevemente, el objetivo de este proyecto es comenzar

una carrera profesional en el mundo de la animacion.

A lo largo del trabajo se explicara el desarrollo de la idea mediante la elaboracion del
tratamiento y el guion. Se expondra el disefio visual que se ha escogido para plasmar
el mundo y los personajes pertenecientes a la historia, y empezaran a cobrar vida de

manera cinematografica mediante la realizacion de un storyboard. También se



explicara el posterior trabajo de produccion y finalmente los aspectos legales de los

derechos de autor y las diferentes posibilidades de distribucion del cortometraje.
1.1 Idea

El objetivo principal de este proyecto es llevar a cabo un cortometraje de animacion
en 2D cuyo tema sea la ansiedad. El tema se desarrolla de una manera metaforica a
través de seres que representan las emociones y los estimulos de una joven. A

continuacion, se explica el argumento en diferentes formatos:
1.1.1 Tagline

Su mente comenzo a autodestruirse.
1.1.2 Logline

Uno de los muchos seres que controlan las emociones y estimulos de la mente de
una joven, se transforma en un monstruo que se revela contra sus companeros y
termina masacrandolos a todos y, a pesar de ser destruido por la protagonista, vuelve

a “renacer” con las mismas intenciones.
1.1.3 Storyline

Ella, junto a los pequefios seres que controlan sus emociones, los kontororas, vive un
dia corriente con sus diversiones y contratiempos. Cuando llega la noche, un
kontorora algo diferente se convierte en un monstruo y comienza a revolucionar su
mente hasta generar una verdadera masacre en la que acaba con todos los demas,
causando estragos internos y externos. Finalmente, la mente de Ella consigue vencer
al kontorora malvado, que vuelve a aparecer a la mafiana siguiente con su inicial

aspecto inocente.
1.1.4 Sinopsis

Ella despierta una mafiana como cualquier otra. A la vez que ella, despiertan también
los kontororas, pequeios seres que controlan sus emociones y responden a estimulos
externos, junto a una version de si misma que reside en su mente. Los kontororas

observan el dia de Ella a través de una television, y activan con un mando las



respuestas negativas o positivas de Ella ante los estimulos que recibe a lo largo del

dia.

Ella sale a la calle para dirigirse al trabajo. Durante el camino, los kontororas se ven
obligados a actuar: saltan de alegria al ver a unos cachorritos y consiguen que Ella se
ponga contenta por ello. Mientras esto sucede, despierta un kontorora algo diferente.
En vez de poseer el mismo color grisaceo de los demas kontororas, este es de color
rojo, y recibe malas miradas de todos los demas.

Ella hace su rutina con normalidad, sufre algunos contratiempos y otros momentos
divertidos. Durante todo el dia los kontororas han ido reaccionando, cuando pulsaban
el botdn izquierdo, ordenaban a Ella responder con una reaccién negativa, con el
botén derecho, una positiva. El botdn del medio en el que pone “Relax” lo utilizan tras
un momento de panico, para relajar a Ella. Mientras todo esto sucedia, el kontorora

rojo ha ido intentando molestar a los demas, sin éxito alguno.

Llegada ya la noche, los kontororas comienzan a ser vencidos por el sueio, al igual
que Ella. En este momento el kontorora rojo aprovecha, y empieza a devorar a los
kontororas. Cunde el panico y se convierte en una masacre. Cada vez que devora a
un kontorora, se hace mas grande y con aspecto mas temible, a la vez que va llenando
toda la habitacidn de babas rojas. Esta situacion que se genera en la mente de Ella,
le afecta a su persona. Empieza a ponerse nerviosa sin entender por qué, se le acelera

el pulso y empieza a hiperventilar.

Las babas rojas resultantes de la batalla generada en la mente de Ella, se esparcen
por toda la habitacién que representa su mente, afectando a la antena del televisor
por el cual los kontororas ven la realidad. Esto consigue que se empiecen a reproducir
recuerdos de lo que ha sucedido a lo largo del dia, pero completamente distorsionados
y en color rojo, consiguiendo que Ella se ponga nerviosa y los vea de una manera que
no es real, teniendo asi un ataque de ansiedad. Los pocos kontororas que quedan
vivos intentan pulsar el boton de RELAX pero esta atascado por las babas rojas. El
kontorora rojo termina devorando a todos y se enfrenta con la doble de Ella que se

encuentra en la habitacion.

Tras ser derrotado por un grito de la Ella que reside en la mente, el gran kontorora

rojo explota y desaparece, dejando todos los escenarios tranquilos y en calma. Al dia



siguiente, los kontororas vuelven a reaparecer al despertar Ella por la mafiana, al igual

que el kontorora rojo.
1.2 Justificacion

Este proyecto principalmente proviene de una necesidad de poder explicar lo que
siente una persona con trastorno de ansiedad generalizada en su dia a dia. La idea
nace tras las dificultades iniciales que tuve en el momento de la eleccion del tema del
trabajo de fin de grado, y la complicacién que me conllevaba explicar mi situacion al
entorno de por qué algo tan simple podia convertirse en un mundo para mi persona.
En ese momento deseé que hubiese algo, unas instrucciones, un video, lo que fuese,
que pudiese explicar a los demas como me sentia sin la necesidad de articular
palabra. Un mensaje que lo comunicase por mi. Es entonces cuando decidi llevar a
cabo ese mensaje que hablase por miy por las miles de personas que también sufren

el trastorno.

Para su mayor comprensién, adjuntaré a continuacion una breve explicacién de los
sintomas de los Trastornos de Ansiedad hecha por David Puchol Esparza, licenciado

en Psicologia por la Universidad de Valencia:

“Los Trastornos de Ansiedad tienen la capacidad potencial de llegar a interferir
negativa y significativamente con la habilidad de un individuo para
desenvolverse y adaptarse con éxito a su entorno habitual. [...] Los sintomas
caracteristicos de los Trastornos de Ansiedad difieren de los sentimientos
habituales de nerviosismo e inquietud en que se manifiestan externamente
como reacciones desproporcionadas y/o injustificadas ante estimulos o
situaciones ambientales cotidianas, reacciones que escapan del control
voluntario de la persona.][...] En lugar de cumplir su funcion natural y primigenia,
es decir, actuar como mecanismos de preparacion, atencion, proteccion y alerta
frente al peligro, estos signos de activacion emocional pierden su valor
adaptativo y convierten algunas situaciones o eventos cotidianos en fuentes

potenciales de terror y panico.” (Puchol Esparza, 2003)

La idea principal del argumento del cortometraje es representar lo anteriormente
explicado de manera que dichos sentimientos habituales de nerviosismo e inquietud
que dejan de actuar como “mecanismos de preparacién, atencion, proteccion y alerta



frente al peligro” son representados como pequefios seres (los kontororas) que
primeramente si cumplen su funcion, y comienzan a sufrir una degeneracion hasta
sembrar el panico. Es decir, se le atribuye el trastorno de ansiedad al kontorora rojo,

el cual convierte la mente de la protagonista en un escenario de terror.

Con respecto a la eleccion de la animacion para representar dicho tema, ademas de
las preferencias personales comentadas en el apartado de Introduccién, por un lado,
se debe a las facultades expresivas que esta posee. Por otro lado, también es debido
a comprobar las posibilidades de poder realizar un cortometraje en solitario, ante la
preocupacion de las salidas profesionales tras acabar los estudios dentro del
panorama audiovisual. Esta idea parte de la hipotesis de que gracias a las tecnologias
actuales, un individuo puede realizar un producto audiovisual animado, en solitario y

CON recursos y un presupuesto escaso.

Bill Plymton, animador estadounidense, famoso por su nominacion al Oscar al mejor
cortometraje de animacién con Your Face, y conocido por haber realizado la mayoria

de proyectos en solitario, afirma en una entrevista para la revista Cactus lo siguiente:

“Tengo una cosa llamada “el Dogma de Plympton” que es para animadores
Jovenes o artistas que quieran hacer peliculas. Son tres reglas para tener éxito. La
primera regla es hacer una pelicula corta de cinco minutos o menos; no hagas algo
de veinte minutos o mas, nadie quiere comprar eso. La segunda regla es hazlo
barato, mantén el presupuesto bajo. Por eso hago yo todo: la historia, el dialogo,
el color, la animacion; de esa manera no es caro. Y la tercera regla es hazlo
divertido. Si haces una pelicula divertida todo el mundo va a querer verla, sera muy
popular. Si sigues estas tres reglas, todo ira bien.” (Plympton, 2017)

En este caso, el género que abarca el cortometraje no es precisamente el humor, pero

por lo demas, intentaremos seguir el Dogma de Plympton.



2.DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 Introduccion al proyecto

La técnica utilizada en Red es el 2D dibujado frame a frame, lo cual desarrollaremos

mas abajo, al igual que el disefio visual.

El cortometraje se desarrolla de manera lineal, dado que narra la historia de un dia de
la protagonista de principio a fin. Lo complejo de esta historia es que se desarrolla
paralelamente en dos espacios diferentes: la realidad de la protagonista, y la mente
de la protagonista (desde donde se puede ver la realidad a través de una pantalla). La
accion es completamente simultanea en ambos espacios, en ningun momento se
descompasan, simulando la misma realidad: me sucede algo, mi mente establece un

estimulo-respuesta y actuo de una forma u otra.

Otro aspecto que destacar del cortometraje es la ausencia de dialogos. Esta decision
se debe a tres razones. Por una parte, la universalidad del tema. La ansiedad puede
afectar a personas de todo el planeta, por lo que incluir dialogos puede conllevar una
barrera para comprender el significado del cortometraje en otras partes del mundo en
el momento de su distribucion. Esta razon lleva a la siguiente: el presupuesto. Al ser
un cortometraje de bajo presupuesto, el no incluir dialogos conlleva un ahorro tanto el
doblaje como de la traduccidén y subtitulado a otros idiomas. La ultima razén, y la mas
decisiva para mi, es el intimismo que conlleva el tema. Hablar conlleva socializar,
compartir abiertamente y sin tapujos, todo lo contrario al sentimiento que se intenta
representar, que es la soledad que se asume normalmente enfrentando esta
patologia, y por lo tanto, la incomprension de la gente que te rodea. Por todo ello, no
hay dialogos, pero si “simulaciones” de los mismos. Es decir, la comunicacion entre
individuos se realiza mediante sonidos que simulan un lenguaje. Este lenguaje no
tiene palabras, y por lo tanto, tampoco significado, pero por el tono puede intuirse la
expresividad de lo que transmiten.

Para presentar el argumento del cortometraje, mas abajo continuamos con el

tratamiento y el guion.



3.2 Tratamiento

Suena un despertador. Ella se despierta. Esta sentada en un sillén. En la sala solo
hay una televisidn con una vieja antena en la parte superior y un extraiio mando que
consta de una plataforma con tres botones redondos que esta conectado a la tele
mediante una gran variedad de cables enredados entre si. El sol matinal brilla y la luz
entra por una pequefia ventana superior que se encuentra en una esquina de la sala.
Ella mira hacia la ventana y seguidamente mira la television en la que ya aparecen
imagenes. Se ven unas manos sirviéndose un café en una taza y unas galletas en un
plato. A continuacion, se lleva la taza a la boca. Son sus propias manos, pero las de
la realidad

De repente el mando que hay frente al televisor se enciende y, alrededor del cuerpo
de Ella, empiezan a aparecer unas pequefas bolitas grisaceas con aspecto de nube
y ojos grandes que se mueven flotando. Son los kontororas. Se les ve con aspecto
somnoliento, bostezan y comienzan a desperezarse. Algunos se frotan al cuello de
Ella de manera carifiosa. Uno se queda dormido, y otro, enfadado, le pega un empujén
para que despierte. Se van juntando para ver la tele con Ella. En la televisién aparece
la Ella real caminando por la calle.

Ella camina tranquilamente. Aun no se ha terminado de despertar, por lo que no
piensa en nada. Su expresion muestra una completa indiferencia. Los kontororas, los
cuales la observan desde la sala del televisor junto a la otra Ella, tienen la misma cara
de indiferencia. Entonces, Ella se cruza con una mujer que va paseando a dos
cachorritos. Unos cuantos kontororas abren mucho los ojos y comienzan saltar y a
gritar emocionados. El resto, como reaccion, comienzan a hacer lo mismo, también
saltan y gritan alegremente. La Ella que esta sentada en el sillon pulsa el boton de la
derecha del mando. Como reaccion, la Ella que pasea, cambia completamente su cara
a una expresion de alegria, y continua caminando. Coge un tren para llegar hasta el
trabajo. Casi todos los asientos estan ocupados, pero consigue encontrar uno para

sentarse hasta su parada.

Mientras tanto en la sala del televisor, un kontorora rojo se despereza y se abre paso
descaradamente entre los demas, que lo miran con desprecio. Cuando se para en el



hombro de Ella, saluda con buen rollo a los dos kontororas de su lado. Los dos lo

miran mal y uno de ellos escupe al suelo.

Entretanto, Ella ha llegado a su despacho y se encuentra trabajando frente a un
ordenador. Esta muy concentrada. Tanto, que cuando intenta coger un folio sin mirar,
tira sin querer un vaso de agua sobre el escritorio donde se encuentran todos sus
informes y el ordenador. Entonces, tres de los kontororas que observan la situacion a
través de la television, gritan de panico. Al segundo, gritan todos los demas a la vez.
Se mueven rapidamente dejandose llevar por el panico. Ella, la que esta en el sillon
junto a ellos, pulsa el boton de la izquierda del mando. De nuevo, como reaccion, la
Ella de la realidad entra en panico de la misma manera que los kontororas y comienza
a limpiar muy rapido. El panico sigue latente. El kontorora rojo mirando hacia todos
los lados, aprovecha el momento e intenta pasarle su color a los demas kontororas.
Esto lo intenta apretandose a ellos. La mayoria lo empujan evitandolo, y, aunque
consigue pasarle el color a uno de ellos, este, asustado, le devuelve el color enfadado

y se marcha.

La Ella de la realidad termina de limpiar todo y se sienta en la silla agotada pero
todavia nerviosa. Los kontororas siguen alterados, gritando de un lado a otro.
Entonces, Ella pulsa el boton del medio del mando, en el cual pone en mayusculas la
palabra “RELAX". De golpe, todos los kontororas paran y se relajan soltando un
suspiro. Lo mismo le sucede a la Ella de la realidad, que se hunde en la silla

suspirando.

A la hora del almuerzo, la Ella real se va a almorzar con una compariera en la cafeteria
del trabajo. Mientras habla le da un mordisco a una manzana. Entonces, nota algo
raro en su boca. Mira la manzana y ve un gusano salir del agujero. Ella levanta
lentamente la cabeza para mirar a su compariera con los ojos muy abiertos y una
expresion realmente seria. Los kontororas ponen cara de asco, algunos vomitan y

algunos otros gritan, y Ella pulsa el boton de la izquierda.

Ya es por la tarde, y la Ella real se encuentra en la terraza de un bar bebiéndose una
cerveza con una amiga. Ambas se rien mucho y muy fuertemente. Todos los

kontororas estan riéndose sin parar. Algunos incluso se revuelcan por el suelo,



llorando de la risa. El boton de la derecha del mando esta activado. El kontorora rojo

esta serio, intenta molestar a los demas pero ninguno le hace caso.

Tras pasar un rato con su amiga, Ella ha ido a clase de baile, donde baila con una
companera. Le suda la frente por el esfuerzo, pero se le ve disfrutar y divertirse. Los
kontororas saltan de alegria y algunos bailan entre ellos. El boton de la derecha esta

pulsado.

Tras la clase, Ella camina de vuelta a casa con la bolsa de deporte. Pisa algo
sospechoso y se detiene. Los kontororas expectantes con los ojos abiertos niegan con
la cabeza en silencio, esperando no ver lo que suponen. Ella mira hacia el suelo y
levanta el pie para comprobar su suela. Se encuentra con una caca de perro y emite

un sonido de asco.

La Ella de la sala del televisor emite el mismo sonido y expresion de asco mientras se
apoya en el botén que acaba de pulsar. A los kontororas tampoco les hace mucha

gracia, alguno de ellos incluso vomita.

Ya es de noche. Ella esta en el sofa con una manta y comiendo palomitas. Intenta
contener las lagrimas observando una pelicula. En la tele, se ve la famosa escena de
Titanic en la proa del barco. Todos los kontororas, prestando mucha atencion a la
pantalla, contienen las lagrimas, lloran, se ven emocionados y se suenan los mocos.

Incluso hay dos que representan la escena.

Tras acabar la pelicula, Ella se ha ido a la cama, donde lee tranquilamente. El suefio
comienza a vencerle y parpadea lentamente. Los kontororas también tienen aspecto
cansado, pero estan contentos. Algunos aun estan atentos a la pantalla, otros
bostezan, y unos pocos parecen ser vencidos por el suefio. Es entonces cuando el
kontorora rojo despierta y vuelve al movimiento. Se acerca a uno que esta
durmiéndose y comienza a comunicarse con €l emitiendo sonidos agudos como si le
hablase. El kontorora gris cae dormido mientras el rojo le “habla”. Entonces este, mira
a su alrededor y se lo come. Un kontorora que habia cerca se despierta a causa del
ruido y cuando se despereza se da cuenta de la situacion. Pega un grito enorme. El
kontorora rojo reacciona devorandolo de un bocado. Los demas, despiertos a causa
del grito de su compariero, comienzan a gritar y a correr asustados. El rojo avanza

devorandolos indiscriminadamente mientras cada vez se hace mas grande. Comienza
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a adoptar una forma cada vez mas monstruosa. Le crecen dientes y sus pupilas se
hacen muy pequefias, pudiéndose observar venas muy rojas en sus ojos. De su boca
caen babas rojas que se esparcen por todas partes. Cada vez que se come a un
kontorora se hace mas grande.

Entonces, un valiente kontorora decide plantarle cara. por lo que el rojo, habiéndose
convertido en una criatura completamente diferente a los kontororas, denominado
“‘Monsuta”, se le queda mirando y le escupe envolviéndolo de baba roja. El kontorora
automaticamente se vuelve rojo y, como si hubiese contraido la rabia empieza a
babear rojo y a correr grufiendo. El Monsuta es tan grande por haber engullido a

tantisimos kontororas que ya se desplaza arrastrandose.

La Ella de la realidad, a punto de caer dormida, abre los ojos de golpe y cambia su
cara a un tono de preocupacion. Algo sucede, pero no sabe el qué. Deja la mirada
perdida mientras arruga la frente. Se pone alerta y comienza a pensar rapidamente

mientras se le acelera el pulso.

Salta una masa de babas rojas hacia la antena de la television, que comienza a sufrir
interferencias y las imagenes se empiezan a ver en rojo. Se repiten momentos del dia
pero alterados. Se ve el momento en el que estaba con su amiga riendo en el bar. La
cara de su amiga esta vez es de enfado y rechazo. La Ella de la sala del televisor
intenta quitar las babas rojas de la antena pero estan fuertemente pegadas. Intenta
pulsar el boton de RELAX. Lo intenta repetidas veces al ver que no funciona. Se fija
entonces y se da cuenta de que esta rodeado con babas rojas y por lo tanto esta
bloqueado. Mira a su alrededor y todo es un caos. Hay kontororas que ahora son rojos
corriendo nerviosamente mientras gritan por toda la habitacion. El Monsuta cada vez

es mas grande, y su objetivo se ha convertido en devorar a todos los kontororas.

La Ella de la realidad se hace un ovillo en la cama y comienza a respirar agitadamente
con la mirada perdida. Se escucha el palpito de su corazén yendo muy deprisa.
Empieza a recordar lo que ha hecho a lo largo del dia. Todo le parece motivo de
preocupacion. No entiende qué esta pasando ya que habia finalizado el dia de manera

feliz y tranquila. Comienza a costarle respirar.

El Monsuta ya es enorme tras irse comiendo a todos kontororas. Ademas, ha

adoptado una especie de forma de gusano. Continua comiéndose a los ultimos
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kontororas que encuentra, tanto a los rabiosos, como a los que quedan escondidos
con temor a ser descubiertos, pero cada vez le cuesta mas desplazarse debido a su
peso. La Ella de la sala del televisor sigue sentada mirando la tele, llorando en silencio
con cara de horror. El Monsuta se come al ultimo kontorora que quedaba. Tiene un
aspecto patético, le cuesta moverse pero su expresion da miedo. Empieza a escalar
por el cuerpo de Ella hasta llegar a la altura de su cara. La agarra de la cabeza y los
dos gritan fuertemente durante unos segundos hasta que el Monsuta explota
fuertemente. Todas las paredes se llenan de liquido rojo gelatinoso. De la misma
manera la televisién y ella misma. Su respiraciéon se torna en algo nervioso pero

relajado, y cada vez mas calmada.

De la misma manera, la respiracion nerviosa de la Ella de la realidad va relajandose
hasta terminar en una respiracion normal y profunda. Se mira las manos y se las toca.
Se lleva una mano a la frente y se restriega la cara y los ojos a modo tranquilizador y
pensativo. Sea lo que sea que acaba de pasar, ya ha terminado. Tras unos segundos
se hunde en la cama y apaga la luz.

La Ella de la sala del televisor sigue paralizada y aterrorizada, y mira hacia los lados

mientras le caen lagrimas silenciosas. Entonces, cae dormida de golpe.

Ella duerme sentada en el sillon frente a la tele con la cabeza agachada. Tras
segundos de silencio y nada de movimiento, las manchas gelatinosas esparcidas por
la habitacion comienzan a resbalar hacia abajo. Caen al suelo como si fuesen
absorbidas por un desague inexistente. Mientras esto sucede la noche va avanzando.
Las manchas de liquido rojo han ido resbalando lentamente hasta llegar a un punto
central en el suelo. Cuando llegan a unirse todas se convierten en el kontorora rojo
del inicio. Este, mira hacia todas partes comprobando que nadie le ve, como si fuese
un intruso. De esta forma escala por las piernas de Ella y se introduce dentro de una
capa de su ropa, lugar de donde habian aparecido al principio todos los kontororas.

Han pasado las horas y entra el primer rayo de luz por la ventana. También se escucha
un pajaro cantar. Todo esta tranquilo. Se enciende la tele, pero todo se ve negro.
Entonces suena un despertador. La Ella de la realidad para el despertador, abre los
0jos, se estira y mira por la ventana. Los kontororas grises comienzan a salir de sus

escondites desperezandose. El mando se enciende. Uno de ellos sale dando saltitos
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y silbando. El kontorora rojo se asoma de un bolsillo de Ella. El kontorora que silbaba,
sigue caminando alegremente y dando saltitos, cuando de repente tropieza con un
trocito de gelatina roja. La coge, la observa extrafiado sin saber qué es y, sin darle
mas importancia, la lanza al suelo.
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3.3 Guion

| NT. SALA DEL TELEVISOR — DI A

Suena un despertador. ELLA se despierta. Esta sentada en
un sillon. En la sala solo hay una tel evision con una
vieja antena en |la parte superior y un extrafio nmando que
consta de una platafornma con tres botones redondos que
estd conectado a la tele nediante una gran vari edad de
cabl es enredados entre si. El sol matinal brillay la luz
entra por una pequefia ventana superior que se encuentra en
una esquina de la sala. Ella mra hacia |a ventana y
seguidanente mra la television en |a que ya aparecen

i mgenes. la television en | a que ya aparecen i nagenes.

| NT. COCINA — DI A

ELLA se sirve un café y pone unas galletas en un plato. Se
bebe el café.

| NT. SALA DEL TELEVI SOR — Di A

En | a sala, el nando se enciende, y alrededor del cuerpo
de ELLA enpi ezan a aparecer unas pequefias bolitas

gri saceas con aspecto de nube y ojos grandes que se nueven
fl otando. Son | os KONTORORAS. Se |es ve con aspecto
sommol i ento, bostezan y com enzan a desperezarse. Al gunos
se frotan al cuello de Ella de nanera carifiosa. Uno se
gueda dorm do y otro, enfadado, |e pega un enpuj6én para
que despierte. Se van juntando para ver la tele. En el

tel evi sor aparece Ella cam nando por |a calle.

EXT. CALLE — DI A

ELLA cam na tranquil anente. Aun no se ha term nado de
despertar, por |o que no piensa en nada. Su expresion
muestra una conpl eta indiferencia.

| NT. SALA DEL TELEVISOR — DI A

Los KONTORORAS, mrando a la pantalla, tienen la msm
cara de indiferencia.
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12

EXT. CALLE -Di A

M entras cam na, ELLA se cruza con uha nujer que va
paseando a dos cachorritos.

| NT. SALA DEL TELEVI SOR — DI A

Unos cuant os KONTORORAS abren mucho | os o0jos y com enzan
saltar y a gritar enocionados. El resto, conbp reaccién
com enzan a hacer |o msno, tanbién saltan y gritan

al egremente. La ELLA que esta sentada en el silloén pul sa
el botén de |a derecha del nando.

EXT. CALLE - Di A

Conmp reacci 6n, ELLA canbia conpletanente su cara a una
expresi 6n de alegria, y continua cam nando.

INT. TREN — DI A

ELLA esta sentada en un tren. En | os asientos de al rededor
t ambi én hay gente.

| NT. SALA DEL TELEVI SOR — DI A

Un KONTORORA RQJO se despereza y se abre paso
descaradanente entre | os demas KONTORORAS, que | o mran
con despreci o. Cuando se para en un honbro de ELLA, sal uda
con buen rollo a | os dos kontororas de su |l ado. Los dos |o
mran mal y uno de ell os escupe al suelo.

| NT. DESPACHO - DI A

ELLA esta trabajando frente a un ordenador en un despacho.
Est&4 concentrada. Tanto, que cuando intenta coger un folio
sin mrar, tira sin querer un vaso de agua sobre el
escritorio donde se encuentran todos sus infornes y el

or denador .

| NT. SALA DEL TELEVI SOR — DI A
Tres KONTORORAS gritan de panico y, al segundo, gritan

todos a |la vez. Se nueven rapi danmente dej &ndose || evar por
el pénico. ELLA pulsa el boton de |la izquierda del nmando.
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15

16

17

18

| NT. DESPACHO - DI A

De nuevo, conp reaccion, ELLA entra en péanico de |la msnm
manera y com enza a |inpiar nuy rapido

| NT. SALA DEL TELEVI SOR — DI A

El panico sigue latente. El KONTORORA RQJO mirando hacia
todos | os | ados, aprovecha el nonento e intenta pasarle su
color a |l os denas KONTORORAS. Esto |l o intenta apretandose
a ellos. La mayoria | o enpujan evitandol o, y, aunque

consi gue pasarle el color a uno, este, asustado, |le
devuel ve el col or enfadado y se narcha.

| NT. DESPACHO — DI A
ELLA termna de linpiar todo y se sienta en la silla
agot ada pero todavia nerviosa.
| NT. SALA DEL TELEVI SOR — DI A
Los KONTORORAS siguen alterados, entonces ELLA pul sa el
bot 6n del nedi o del nmando, en el cual pone en mayuscul as
| a pal abra “RELAX’. De gol pe, todos | os KONTORORAS paran y
se rel ajan soltando un suspiro.

| NT. DESPACHO - DI A

ELLA suelta un suspiro hundi éndose en la silla.

| NT. CAFETERIA — DI A

ELLA esta al norzando con una conpafiera en | a cafeteria de
trabajo. Mentras Ella habla, |e da un nordisco a una
manzana. Nota algo raro, mra |la manzana y ve un gusano
salir del agujero. Mra a su conpafiera con | 0os 0j os nuy
abi ertos y expresi on seria.

19 INT. SALA DEL TELEVISOR - DA

Los KONTORORAS ponen cara de asco, algunos vonmitan y
al gunos otros gritan. ELLA pulsa el botén de la izquierda
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20

21

22

23

24

25

26

27

EXT. BAR — TARDE

ELLA se encuentra en la terraza de un bar bebi éndose una
cerveza con una AM GA. Anbas se rien nucho y nuy
fuert enente.

I NT. SALA DEL TELEVI SOR - TARDE

Todos | 0s KONTORORAS est é&n ri éndose sin parar. Al gunos
i ncluso se revuel can por el suelo, |lorando de la risa.
El boton de | a derecha del mando esta activado. El
KONTORORA RQJO esta serio, intenta nolestar a | os demas
pero no | e hacen caso.

I NT. CLASE DE BAI LE - TARDE

ELLA baila con una conpafiera en cl ases de baile. Le suda
la frente por el esfuerzo, pero se le ve disfrutar y
divertirse.

I NT. SALA DEL TELEVI SOR — TARDE

Los KONTORCORAS saltan de alegria y algunos bailan entre
ellos. EIl botdon de | a derecha esta pul sado.

EXT. CALLE - TARDE

ELLA cam na de vuelta a casa con |a bolsa de deporte. Pisa
al go sospechoso y se detiene.

I NT. SALA DEL TELEVI SOR — TARDE

Los KONTORORAS expectantes con | os oj os abi ertos ni egan
con | a cabeza en silencio esperando no ver | o que suponen.

EXT. CALLE - TARDE

ELLA mra hacia el suelo y |evanta el pie para conprobar
su suela. Se encuentra con una caca de perro y emte un
soni do de asco.

I NT. SALA DEL TELEVI SOR — TARDE
ELLA emite el msnp sonido y expresi6n de asco mentras se
apoya en el botoén que acaba de pulsar. A | os KONTORORAS

t anpoco | es hace nucha gracia, alguno de ellos incluso
vont a.
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29

30

31

| NT. SALON — NOCHE

ELLA esta en el sofa con una manta y com endo pal onitas.

Intenta contener |as | agri nas observando una pelicula. En
la tele, se ve |l a fanpsa escena de Titanic en |a proa de
bar co.

I NT. SALA DEL TELEVI SOR — NOCHE

Todos | os KONTORORAS, prestando nucha atencién a la
pantalla, contienen las |&grims, |loran, se ven

enoci onados y se suenan | os nobcos. Hay dos incluso que
representan |l a escena.

| NT. HABI TACI ON - NOCHE

ELLA esta | eyendo tranquil amente tunbada en |a cama. E
suefio com enza a vencerl e y parpadea | entanente.

I NT. SALA DEL TELEVI SOR - NOCHE

Los KONTORCRAS tanbi én tienen aspecto cansado, pero estan
contentos. Al gunos aun estan atentos a |la pantalla, otros
bost ezan, y unos pocos parecen ser vencidos por el sueiio.
Es entonces cuando el KONTORORA RQJO despierta y vuelve a
novi m ento. Se acerca a uno que esta durm éndose y

com enza a coruni carse con él enmtiendo soni dos agudos
cono si | e hablase. El kontorora gris cae dorm do mentras
el rojo le “habla”. Entonces este, mra a su alrededor y
se lo cone. Un kontorora que habia cerca se despierta a
causa del ruido y cuando se despereza se da cuenta de la
situaci 6n. Pega un grito enorne. El kontorora rojo

reacci ona devorandol o de un bocado. Los denés, despiertos
a causa del grito de su conpaiiero, com enzan a gritar y a
correr asustados. El rojo avanza devor andol os

i ndi scri mi nadanente mentras cada vez se hace nas grande.
Com enza a adoptar una forma cada vez mas nonstruosa. Le
crecen dientes y sus pupilas se hacen nuy pequefas,

pudi éndose observar venas muy rojas en sus 0jos. De su
boca caen babas rojas que se esparcen por todas partes.
Cada vez que se cone a un kontorora se hace nas grande.

Ent onces, un valiente kontorora decide plantarle cara, por
|l o que el rojo, habi éndose convertido en una criatura
conpl etanente diferente a | os kontororas, denom nado
“MONSUTA”, se |e queda nmirando y | e escupe envol vi éndol o
de baba roja. El kontorora autométicanente se vuelve rojo
y, conp si hubi ese contraido |a rabia enpieza a babear
rojoy a correr grufiendo. El Monsuta es tan grande por
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32

33

34

35

haber engullido a tantisinmos kontororas que ya se despl aza
arrastrandose.

| NT. HABI TACI ON — NOCHE

A punto de caer dorm da, ELLA abre | os ojos de golpe vy
canbia su cara a un tono de preocupaci 6n. Al go sucede,
pero no sabe el qué. Deja |la nmrada perdida nmentras
arruga la frente. Se pone alerta y com enza a pensar
rapi damente mentras se le acelera el pul so.

I NT. SALA DEL TELEVI SOR — NOCHE

Salta una nasa de babas rojas hacia |la antena de | a

tel evision, que comenza a sufrir interferencias y |as

i mgenes se enpiezan a ver en rojo. Se repiten nonentos
del dia, pero alterados. Se ve el nonento en el que ELLA
estaba con su AMGA riendo en el bar. La cara de su aniga
esta vez es de enfado y rechazo. ELLA, que observa estas
i mgenes, intenta quitar |as babas rojas de | a antena,
pero estan fuertenente pegadas. Intenta pul sar el boton de
RELAX. Lo intenta repetidas veces al ver que no funciona.
Se fija entonces y se da cuenta de gue esta rodeado con
babas rojas y por lo tanto esta bl ogueado. Mra a su

al rededor y todo es un caos. Hay KONTORORAS que ahora son
rojos corriendo nerviosanente mentras gritan por toda | a
habi t aci 6n. EI MONSUTA cada vez es nas grande, y su
objetivo se ha convertido en devorar a todos |os
kont or or as.

| NT. HABI TACI ON — NOCHE

Ella se hace un ovillo en la cama y com enza a respirar
agi tadamente con |la mirada perdida. Se escucha el palpito
de su corazon yendo muy deprisa. Comienza a costarle
respirar

I NT. SALA DEL TELEVI SOR — NOCHE

El MONSUTA ya es enorne tras haberse ido com endo a todos
KONTORORAS. Adensas, ha adoptado una especi e de forma de
gusano. ContinlGa com éndose a |los ultinos kontororas que
encuentra, tanto a | os rabiosos, conp a | os que estan
escondi dos con tenor a ser descubiertos, pero cada vez le
cuesta mas despl azarse debido a su peso. ELLA sigue
sentada mrando la tele, Ilorando en silencio con cara de
horror. EIl Monsuta se cone al ultinmo kontorora que
guedaba. Tiene un aspecto patético, |e cuesta noverse,
pero su expresi 6n da m edo. Enpieza a escal ar por el
cuerpo de Ella hasta Ilegar a la altura de su cara. La

19



36

37

38

39

agarra de |la cabeza y | os dos gritan fuertenente durante
unos segundos hasta que el Monsuta explota fuertenente.
Todas | as paredes se |Ilenan de |iquido rojo gelatinoso. De
la misma nmanera la televisidén y ella msma. Su respiraci 6n
se torna en algo nervioso pero relajado, y cada vez mas
cal mada.

| NT. HABI TACI ON — NOCHE

La respiraci 6n nerviosa de Ella va rel aj &ndose hasta

term nar en una respiraci 6n normal y profunda. Se mra | as
manos y se las toca. Se Ileva una mano a la frente y se
restriega la cara y los ojos a nodo tranquilizador y
pensativo. Tras unos segundos se hunde en |l a cama y apaga
la luz.

| NT. SALA DEL TELEVI SOR — NOCHE/ DI A

ELLA sigue paralizada y aterrorizada, y mra hacia |os
| ados mientras |le caen |agrimas sil enciosas. Entonces, cae
dorm da de gol pe.

Ell a duerne sentada en el sillon frente a la tele con la
cabeza agachada. Tras segundos de silencio y nada de
movi m ento, | as manchas gel ati nosas esparcidas por |a
habi t aci 6n coni enzan a resbal ar hacia abaj o. Caen al suelo
cono si fuesen absorbi das por un desagle inexistente.

M entras esto sucede | a noche va avanzando. Las manchas de
[ iquido rojo han ido resbal ando | entanente hasta |l egar a
un punto central en el suelo. Cuando Il egan a unirse todas
se convierten en el kontorora rojo del inicio. Este mra
haci a t odas partes conprobando que nadie |l e ve, cono si
fuese un intruso. De esta fornma escala por |as piernas de
Ella y se introduce dentro de una capa de su ropa, |ugar
de donde habian aparecido al principio todos |os
kont or or as.

Entra un rayo de luz por la ventana y se escucha un péjaro
cantar. Todo esta tranquilo. Se enciende la tele, pero
todo se ve negro. Entonces suena un despertador.

| NT. HABI TACION — DI A

Suena el despertador y ELLA abre |l os ojos, se estira en la
cama y mra por |a ventana.

| NT. SALA DEL TELEVI SOR — DI A
Los KONTORCORAS grises com enzan a salir de sus escondites

desperezandose. EIl mando se enciende. Uno de ellos sale
dando saltitos y sil bando. EL KONTORORA ROJO se asonm de
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un bolsillo de ELLA. El kontorora que sil baba, sigue

cam nando al egrenente y dando saltitos, cuando de repente
tropieza con un trocito de gelatina roja. La coge, la
observa extrafiado sin saber qué es y, sin darle nmas
inportancia, la |lanza al suelo.

FI'N
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4.1 Estilo visual

Después de haber elaborado bien el guion, el estilo visual se ha de trabajar al detalle
ya que sera lo que le dara personalidad al proyecto. La meta creativa es crear una
estética adulta y que se adecue al caracter de la tematica y a las emociones que nos
va a transmitir cada personaje e incluso cada objeto. Al mismo tiempo se ha de
adecuar de una manera realista a los recursos de los que se disponen, asi como del

presupuesto.

El estilo visual desarrollado para el proyecto destaca por dos puntos: la paleta de

colores y la técnica utilizada.

- La psicologia del color vincula el color con las emociones. Es importante que la
eleccion de la gama cromatica que inundara cada segundo del cortometraje
haya sido escogida a consciencia para poder obtener un mayor impacto y
concordancia con la historia que estamos narrando. En Red, reina una escala
de grises, desde el blanco hasta el negro pasando por una gran variedad de
tonos medios. El gris, segun Fernando Parodi, “significa tristeza, languidez,
melancolia y aburrimiento. [...] La eminencia gris es el poder oculto en las
sombras” (Parodi Gastariea, 2002). Precisamente lo que se busca en Red es
transmitir esa tristeza y aburrimiento oculto (tanto para la protagonista, como
para el espectador) que conlleva vivir con ansiedad, la cual aparece cuando
menos la esperas. Por otra parte, el unico color que se utiliza, destacando entre
la escala de grises, es el rojo. El rojo “se asocia al amor y el odio, también a la
accion y el martirio” (Parodi Gastafiea, 2002). Dicho color se utiliza unicamente
para ilustrar al Monsuta, pequefo “ser’ que representa a la ansiedad en el
cortometraje. El rojo consigue destacar enormemente a pesar de estar rodeado
de grises por todas partes, relacionandose asi con su significado, ya que el
Monsuta, a pesar de estar rodeado de decenas de pequefios seres como él,
destaca por encima de todos, consiguiendo que desaparezcan. Es decir, el
granito de arena con el que comienza la ansiedad termina convirtiéndose en un
mundo cuando un ataque de ansiedad se apodera de tu mente.

- Latécnica utilizada depende en gran parte del presupuesto, por un lado por los
medios de los que se disponen y por la cantidad de personal que puede
dedicarse a ello. En este caso el proyecto sera integramente desarrollado por
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la autora, por lo que se ha escogido un estilo de ilustracion sencillo y con pocos
trazos para asi facilitar y agilizar la repeticion de dibujos en serie a la hora de
crear la animacion. Estas ilustraciones se realizan en su totalidad digitalmente,
mediante una tableta grafica y los softwares Photoshop e lllustrator, de lo que
se hablara mas abajo, en el apartado de Produccion.

4.2 Espacios y objetos

A lo largo de la historia aparecen diversos espacios, y dos realidades diferentes. Una
de las realidades es la vida y el mundo real de Ella. En esta realidad observamos una
gran variedad de espacios, todos aquellos en los que transcurre el dia a dia de Ella.
La otra realidad es la mente de Ella. Aqui solo encontramos un espacio: la sala del

televisor.

Sala del televisor

La sala del televisor representa el interior
de la mente de Ella. En dicha sala se
desarrolla todo el proceso mental de
reacciones, emociones Yy sensaciones

ante estimulos externos.

Es una pequefia sala cuadrada sin
puertas, donde la unica luz que hay
proviene de wuna pequefa ventana
situada en la esquina superior de una de

llustracion 01. Sala del televisor. llustracion y disefio de
las paredes. Raquel Graner.

En la sala hay unicamente tres objetos: un sillén, una television, y un mando. El sillon
es utilizado por la representacién de Ella en su propia mente. Su imagen es idéntica
a la de la realidad. Esta sentada en el sillon siempre. No se levanta en ninguna

situacion. La television y el mando tienen funciones mas especificas.
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La television

La televisién esta situada frente al
sillén y el mando. Se sostiene sobre
cuatro patas metalicas, largas y
estrechas. Su aspecto es antiguo, es
una television de tubo del estilo de
los afios 60-70. En la parte superior
consta de una antena. En los
laterales tiene las conexiones para
los cables que vinculan la television

al mando.

La funcion de la televisidn es hacer

llegar la informacion de lo que

sucede en la vida real de Ella a los

kontororas. Serian sus ojos hacia la

vida real. La claridad de la realidad

depende del estado de la antena que

llustracion 02. Boceto a acuarela del televisor. llustracion y

se encuentra en la parte superior. En disefio de Raquel Graner.

el caso de su manipulacion, deformacién o sufrir algun desperfecto, la visualizacion
de la realidad cambiaria, por lo que, para una vision fiel de la realidad, la antena ha

de permanecer en perfecto estado.
La television se enciende cuando Ella despierta y se apaga cuando Ella se duerme.
El mando

El mando esta entre el televisor y el sillon. Es una plataforma metalica que se sostiene
sobre el sobre el suelo gracias a una pata cilindrica. Consta de tres botones: dos a los
laterales del mismo tamafio y uno en el centro un poco mas grande en el cual consta
la palabra “RELAX”. Dichos botones emiten luz cuando son ejecutados. En los
laterales del mando se encuentran las conexiones para los cables que se conectan

con la tele.
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La funcion principal que ejerce este mando es hacer llegar las reacciones de los

kontororas a la vida real de Ella. Mediante la pulsacion de los diferentes botones, se

va guiando a Ella a lo largo de su dia. Los botones son ejecutados por la

representacion de Ella que esta sentada en el sillén, pero la decisidn de pulsarlos esta

guiada por los kontororas. Su funcionamiento es el siguiente:

Botones laterales: dichos botones se pulsan con el objetivo de ejecutar una

reaccion. La diferencia entre ambos es que el de la izquierda es para
reacciones negativas (de miedo, precaucion, rechazo, asco, tristeza, etc.) y el
de la derecha es para reacciones positivas (de felicidad, emocidn, diversion,
gratitud, admiracion, amor, etc.). No se ejecutan oOrdenes concretas,
simplemente se pulsa el boton para ejecutar la accion/respuesta que los
kontororas acuerdan y transmiten.

Boton Relax: Se utiliza para evitar que Ella pierda el control tras una situacion
complicada en la que ha sido necesario alterarse y asustarse para poder
reaccionar con cautela y precaucion. Explicado de otra forma, la ansiedad
necesaria que generamos las personas ante situaciones de riesgo y peligro
para ponernos en alerta, es calmada mediante este botdn cuando la situacion

ha sido resuelta.

llustracion 03. Planta, alzado y perfil del mando. llustracién y disefio de

Raquel Graner.
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4.3 Diseno de personajes

Kontororas

Su nombre proviene del japonés “a 2 kRA—3—" (Kontorora), que significa

“controladores”.

Los kontororas representan las emociones y reacciones ante los estimulos externos
que recibe Ella. Solo existen en la sala de la television y su funcion se remite a
observar junto a Ella la television, es decir, el minuto a minuto de su vida real, y segun
reaccionen ante lo que suceda, pulsaran un botéon u otro del mando frente a la
television, lo que, como se ha explicado mas arriba, tiene su repercusion en la

reaccion de Ella en la vida real.

Los kontororas solo se encuentran en grupos numerosos ya que, a pesar de que
pueden moverse de manera individual, su forma de actuar es colectiva. Siempre
tienen las mismas intenciones y el mismo criterio. Esto es lo que consigue que su labor
se efectue correctamente. Si alguna vez uno de ellos destacase por alguna razon
sobre los demas o adquiriese autonomia propia, se le consideraria una anomalia que

pondria en peligro el correcto funcionamiento de la mente de Ella.

La forma fisica de un kontorora es semejante a una pequefia nube de forma ovalada
que flota unos milimetros sobre las superficies. Tiene dos ojos completamente negros
y dos brazos invertebrados totalmente flexibles y elasticos. Su cuerpo no es opaco,
pero tampoco translucido por completo. Es decir, no podemos observar a través de
él, pero si ver lo que hay en el interior de su cuerpo. En su interior hay un nucleo que

funcionaria como unico y maximo organo vital de los kontororas. No tienen idioma,

llustracion 04. Kontororas. llustracién y disefio de Raquel Graner.
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entre ellos no les hace falta comunicarse debido a su caracter exclusivamente
colectivo, cuando lo hacen es por mera diversion o entretenimiento mediante sonidos

agudos que permiten intuir sus reacciones.

El disefio de la personalidad y el aspecto de los kontororas tiene referencias inspiradas
en otros personajes de peliculas como en los Minions de Gru: mi villano favorito (Coffin
& Renaud, 2010) por su actuacion colectiva al servicio de una persona, asi como su
caracter simpatico y expresivo. Por su objetivo de controlar las emociones de un
personaje desde el interior de su mente, tienen su semejanza con los personajes que
representan a las emociones en Del revés (Docter, 2015). Por otra parte, la referencia
mas cercana a su aspecto fisico serian los Susuwataris de E/ Viaje de Chihiro
(Miyazaki, Sen to Chihiro no Kamikakushi, 2001) y Mi vecino Totoro (Miyazaki, Tonari
no Totoro, 1988).

llustracion 05. COFFIN & BALDA. Fotograma de Gru 3.

llustracion 06. DOCTER. Fotograma de Del Revés.
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llustracion 07. MIYAZAKI. Fotograma de El viaje de Chihiro.

Monsuta

Al igual que los kontororas, su

nombre proviene del japonés “E
DRH=T (Monsuta),  que

significa “monstruo”.

El Monsuta es una deformacion

desarrollada a partir de un

kontorora defectuoso. Este

kontorora dejo de expresar y sentir

todas las emociones excepto la

ansiedad. Su objetivo entonces se

convierte en conseguir de nuevo

su caracter colectivo,

consiguiendo que los demas

kontororas actuen como él. Esto lo

lleva a cabo mediante la fuerza llustracion 08. Monsuta agarrando a un kontorora. llustracién y disefio
debido a que es rechazado por los de Raquel Graner.

demas al no compartir sus intenciones y criterios. Seria la representacion grafica de

la ansiedad.
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Su aspecto fisico deriva del aspecto de los kontororas, y su primera diferencia es que
su color es rojo. El crecimiento del Monsuta comienza cuando devora a los demas.
Los kontororas devorados permanecen en su interior y, debido a su caracteristica
translucida, se pueden observar sus nucleos en el interior de el cuerpo del Monsuta.
Cuantos mas kontororas devora, mas grande es. De esta forma pasa de ser una
pequefia nube ovalada que ha dejado de flotar debido a su peso y se desplaza dando
saltos, a ser una criatura con aspecto de gusano con diversos nucleos en su interior

que se desplaza arrastrandose.

Ademas, de su cuerpo y el color sus ojos, los dientes y los brazos también cambian.
Sus pupilas pasan de ocupar todo el 0jo, a ser una minuscula mota negra, y sus globos
oculares son rojizos de aspecto irritado. Desarrolla unos grandes dientes que le
permiten comerse a los kontororas con mayor facilidad. Asimismo, sus brazos se

desarrollan y se hacen mas anchos y fuertes.

Una habilidad que desarrolla es expandirse mediante su baba. Si esta baba se
introduce en otro kontorora, se anulara su voluntad colectiva con el resto y entrara en

un estado ansioso al igual que el Monsuta.

La unica forma de parar al
Monsuta es exterminandolo
por completo. Esto requiere
eliminar absolutamente
todas sus partes. En el caso
de que explote, sus partes
pueden reconstruirse de
nuevo, por lo que su
destruccidn requeriria una
accion de desgaste vy
progresiva  hasta  que
terminase desapareciendo
por completo o]

llustracion 09. El Monsuta (pequefio). llustracion y disefio de Raquel Graner.

marchandose.
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llustracion 10. El Monsuta (grande). llustracién y disefio de Raquel Graner.

El disefio del aspecto y el

movimiento fisico del Monsuta

tiene una referencia basica, que

es el Sin Cara de El Viaje de

Chihiro (Miyazaki, Sen to Chihiro

no Kamikakushi, 2001). Decidi

fijarme en dicho personaje por la

sensacion de terror y panico que

produce tras haber conseguido

la simpatl'a de la audiencia con llustracion 11. MIYAZAKI, H. Fotograma de El Viaje de Chihiro.
su primer aspecto. Asimismo, la transformacion entre ambos aspectos del personaje
se debe a que el Sin Cara comienza a engullir a otros personajes, al igual que lo hace
el Monsuta.
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llustracion 12. MIYAZAKI, H. Fotograma de E/ Viaje de Chihiro.

llustracion 12. MIYAZAKI, H. Fotograma de E/ Viaje de Chihiro.

Ella

Ella (Ela) es la persona que protagoniza el
cortometraje. La encontramos en dos formas
diferentes. En la vida real, donde hace una
rutina cotidiana; y en la sala del televisor
junto a los kontororas. Es el sujeto de latoma
de decisiones de los kontororas, asi como la
que recibe las consecuencias reales de lo

gue sucede en la sala del televisor.

llustracion 13. Ella. llustracién y disefio de

Raquel Graner
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Es una joven de 25 afios que vive sola. Su rutina consiste en: ir a trabajar a la oficina
por las mafianas. Por las tardes hace alguna actividad como bailar o quedar con sus
amigos. Y por las noches suele ver alguna pelicula después de cenar. Su personalidad

es despreocupada y alegre.

Ella, al igual que 260 millones de personas (segln la OMS'), padece de ansiedad.
Esto, en un primer momento, no le impide hacer una vida cotidiana normal. El sintoma
que apreciamos durante la historia es la preocupacion excesiva y dificil de controlar
por un estimulo, en principio, inexistente. Es decir, sufre un brote de ansiedad

totalmente desmedido sin un motivo concreto.

El objetivo del personaje de Ella es representar a esa gran parte de la sociedad, que
sin llevar una vida fuera de lo normal, sufre dicho trastorno. Lo que se pretende
expresar con este concepto es que cualquier persona puede padecer dicho trastorno.
No tiene por qué tener traumas previos, llevar una vida estresante, o ser una persona

con un caracter triste o angustioso.

llustracion 14. Ella. llustracion y disefio de Raquel Graner.

' (Organizacion Mundial de la Salud, 2017)
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4.4 Storyboard

El storyboard es la planificacion de la historia, un seguimiento de vifietas que ilustran
el guion. Podria considerarse el primer acercamiento al producto final. En esta fase
se decide codmo sera la accidn y la mirada cinematografica, es decir, tipos de planos,
movimientos de camara y el ritmo de la narrativa. En este caso, el objetivo es encarar
lo maximo posible el storyboard a la realizacion del animatic, por lo que ademas de lo
basico, también se indicara el tiempo de duracion de cada plano y las ilustraciones

estaran ya entintadas.
Los aspectos basicos para tener en cuenta para realizar el storyboard son:

- Las dimensiones de los recuadros han de coincidir proporcionalmente con las
dimensiones finales del cortometraje (16:9 en este caso).

- La informacion que debe aparecer (ademas del panel ilustrado) debe ser:
Numero de escena y/o numero de plano, y un texto descriptivo que indique si
es necesario la accién, el movimiento de camara, los efectos de sonido y el
dialogo (si lo hubiera). Ademas, siempre se ha de indicar el numero de pagina.

- Enel caso de que en alguna escena la accion no se pudiese definir en un unico
dibujo, se deben realizar los necesarios para cubrir toda la accion, dibujando la

primera posicion, la posicion media y la posicion final.

A continuacion, se muestra el storyboard definitivo de Red.
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3.PRODUCCION

3.1 Descripcién técnica y tecnolégica del proyecto

La técnica mediante la que se realizara el proyecto es la animacioén 2D, dibujando
frame a frame, como en los inicios de la animacién, pero mediante dibujo digital, es
decir, con una tableta grafica y un ordenador, realizando los dibujos en un software
especializado. Esta técnica de animacion tradicional, a pesar de ser costosa (en
cuanto a tiempo) y estar considerada “anticuada” debido a los grandes avances
tecnoldgicos del sector, sigue usandose frecuentemente, e incluso puede decirse que
‘estd de moda” en la actualidad. Asi lo afirma Juan Carlos Concha, profesor de
Animacion y Concept Art de la Escola Joso (Barcelona) en una entrevista para La
Vanguardia: “Peliculas como The Congress (2013), El ilusionista (2010) o La tortuga
roja (2016) han conseguido un gran éxito entre la critica y demuestran que el publico
adulto también disfruta de la animacion tradicional, valora este tipo de animacion y
reconoce a sus autores.” (Vives, 2018). Incluso hay festivales que solo aceptan este
tipo de animacion, como es el caso del Hiroshima International Animation Festival,

uno de los festivales de animacién mas importantes del mundo.

En los siguientes puntos se explicara como se han llevado o se llevaran a cabo las
diferentes etapas de la produccion, tanto el proceso, como el equipo técnico del que

se dispone.
3.2 Animatic

El animatic es la grabacion del storyboard definitivo sincronizandolo con los efectos
de sonido y la banda sonora. Basicamente sirve para saber si los planos escogidos y
su duracién funcionan y la historia se entiende. Creativamente es muy desafiante, ya
que el animatic es la base sobre la cual se construira la pelicula definitiva (White,
2009).

El animatic de Red se realizara basicamente tomando el storyboard realizado,
sumando algunos fotogramas para anadir movimiento, asi como los efectos sonoros.

El trabajo sera mas rapido debido a la posibilidad de reutilizar los proyectos de
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Photoshop utilizados para cada vifieta del storyboard y, al haber trabajado con capas

simplemente se basaria en modificar las capas que “se mueven” y las sombras.

Los dos grandes beneficios del animatic son, por un lado, que permite comprobar si
los planos utilizados cuentan la historia como se tenia en mente y de esta forma
mover, borrar o modificar secuencias para que la historia tenga mas sentido y, por otro
lado, que permite conocer los tiempos definitivos de cada secuencia. También hay
que tener en cuenta que el animatic es un trabajo en progreso que no se termina hasta
finalizar el proyecto. Lo que funciona y lo que no funciona se determina a partir del
animatic, por lo que se ira modificando continuamente hasta que todo cuadre a la

perfeccion de la idea. (Simon, 2003)

Todo el trabajo de dibujo y entintado se ha realizado y realizara en Adobe Photoshop
y con una tableta grafica (en este caso, una XP-Pen Artist Display 12). El trabajo de
montaje y unidn de frames, se hara por completo en Adobe Premiere.

3.3 Sonido

En este caso, el cortometraje no tiene dialogos, por lo que supondra un ahorro de
trabajo y costes. Si hubiese dialogo se deberian grabar antes de comenzar a animar
para asi poder adaptar los personajes a la duracién del dialogo y al movimiento de
boca segun los fonemas. Pero, aunque no conste de dialogos, si que tiene efectos de

sonido y musica, por lo que antes de animar debera editarse el sonido primero.

Los efectos de sonido seran grabados y editados. El objetivo es encontrar a un mismo
doblador o dobladora que pueda darles “voz” a todos los kontororas y a otro que pueda
darle vida a Ella (resoplidos, risa, bostezos...). Al no contar con un gran presupuesto,
se realizara en un estudio de sonido “casero”. Es decir, colgando en un espacio
pequefio elementos aislantes (como lo pueden ser mantas, edredones o laminas de
espumilla), y consiguiendo un micréfono y una grabadora, se tendria un espacio

adaptado para grabar el sonido del cortometraje.
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Lo mas complicado de la grabacién seria la voz de los kontororas. Estos no hablan un
idioma, simplemente emiten sonidos. Serian una mezcla entre los Minions? (no tan
desarrollado) y los Susuwataris® (no tan simples). Por lo que el actor o actriz de doblaje
deberia captar la personalidad de los personajes y saber plasmarla mediante su voz.
Posteriormente se editaria el tono haciéndolo mas agudo.

La musica también se ha elegir o componer antes de comenzar a animar. En este
caso se elegiria por falta de presupuesto. Existen diversas bibliotecas de musica
gratuitas o muy econdmicas que ofrecen una amplia variedad de pistas de musica con
todos los géneros y estados de animo. Es el caso de la YouTube Music Library,
Jamendo o Epidemic Sound. Para Red solo se necesitaria una pista musical, que seria
para el momento final en el que reina el caos en la mente de Ella. Al no ser compuesta
especificamente para el cortometraje, habria que hacer una extensa busqueda de una
pista musical que se adapte a lo que se busca: un ritmo en crescendo, con un estado

de animo oscuro en el que la tensién cada vez sea mas profunda y que acabe de

golpe.
3.4 Animacion 2D frame a frame

La animacion frame a frame no solamente consiste en dibujar la accién y poner los
fotogramas unos detras de otros a una gran velocidad. Hay que tener muy en cuenta
las convenciones del movimiento animado tradicionalmente utilizadas en el cine de
animacioén para intensificar la sensacion de movimiento. Estos métodos estan
recogidos en la que se considera una biblia para todo animador principiante (o no):
The Animator’s Survival Kit de Richard Williams, director de animacion de ¢ Quién
engario a Roger Rabbit?. Este libro contiene casi 400 paginas de trucos y reglas que
has de seguir para conseguir una buena animacion. Por lo que a continuacion se

resumen las tres que la autora considera mas importantes.

- Timing e intercalacion: El timing consiste en establecer un tiempo

determinado para cada accion decidiendo la cantidad de fotogramas que la

2 Ver: Minions - King Bob Scene | Fandango Family https://www.youtube.com/watch?v=TjAg-8qqR3g

3 Ver: Spirited Away - Evil Be Gone! https://www.youtube.com/watch?v=jRehs2JJA7U
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compondran. A mayor numero de frames, mayor duracién. La intercalacion es
la separacién o distancia entre los dibujos de una misma accién. A mayor
distancia, mayor velocidad tendra la accion. Estas dos reglas son clave para
poder determinar, sobretodo, el movimiento de los kontororas, personajes que
se expresan principalmente mediante su movimiento (ya que no hablan).

Squash y Stretch: Técnica para dar dinamismo a las acciones que consiste
en exagerar las fuerzas de compresion y estiramiento mediante la deformacion
de las figuras. También permite determinar el material que conforma la figura,
asi como sus cualidades (elastico, rigido, pesado, ligero, etc.). Esta técnica
permitira determinar las caracteristicas fisicas de los kontororas, ya que son

seres ficticios.

.’

llustracion 15. WILLIAMS, R. Dibujo de The Animator’s Survival Kit.

Anticipacion: La anticipacion es la preparacion de una accion. Hyll Tytla, uno
de los animadores mas importante de los estudios Disney, decia “Solamente
hay tres cosas en la animacion: anticipacion, accion y reaccion. Esto da por
sentado el resto. Aprende a hacer bien estas cosas y animaras bien”. La
anticipacién es el movimiento que precede a la accion y va en sentido contrario.
Da realismo y naturalidad a la accion. Cuanto mayor es la anticipacion, mayor
sensacion de fuerza tendra la accidén que la sigue. Esta técnica se debera tener
en cuenta sobre todo en la escena final en la que el Monsuta comienza a

arrasar con los demas kontororas.

llustracion 16. WILLIAMS, R. Dibujo de The Animator’s Survival Kit.
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3.5 Montaje y titulo

Durante el montaje y la postproduccién se terminara de retocar aspectos como
movimientos de camara que no han quedado del todo definidos mediante la
animacion, transiciones entre escenas, retoques de edicién de color, etc. Pero

concretamente se quiere destacar el montaje del titulo.

Casi todos los proyectos tienen una secuencia en la que se muestra el titulo del
producto audiovisual. En este caso no sera diferente. La escena en la que se muestra
el titulo de Red, es la ultima. De hecho, serian los ultimos fotogramas del cortometraje
antes de los titulos de créditos. Esta toma se desarrollara de la siguiente manera.
Como se indica en el guion, en la ultima escena, un kontorora se tropieza con un trozo
de “gelatina” roja, que de hecho pertenece al Monsuta que la noche anterior habia
masacrado a sus compafieros. El kontorora lanza la “gelatina” al suelo. La camara
seguiria desde un primer plano el recorrido de este trozo de “gelatina” hasta que se
estampa contra el suelo, dejando un rastro de salpicadura sobre la que aparecera el
titulo. La tipografia esta creada por la artista y disefiadora grafica Raquel Martinez,
conocida por su nombre artistico “Mamarracha”, y la ha cedido de manera

desinteresada para su utilizacion en el proyecto.

llustracion 17. Disefio grafico del titulo del Cortometraje. Disefio de la autora, tipografia de

Raquel Martinez.
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4. DERECHOS DE AUTOR

Para evitar problemas durante la distribucion y evitar el plagio de la idea y el guion, se
debe registrar la obra en el Registro de la Propiedad Intelectual, adquiriendo asi los
derechos de autor del producto. Este proceso no es necesario para poseer los
derechos de la obra ni para cederlos, sin embargo, otorga al autor de una prueba
privilegiada, dado que, segun lo establecido en el articulo 145.3 de la Ley de propiedad
intelectual, “se presume que los derechos existen y pertenecen al titular en la forma

determinada en los asientos registrales” (Agencia Estatal. BOE., 1996).

El proceso que se ha de seguir para realizar un registro en Barcelona consiste en
rellenar dos instancias, una con respecto a los datos de la autora, y otra en referencia
a la obra audiovisual. Ambas se encuentran en la pagina web del Departamento de
Cultura de la Generalitat de Catalunya®. Estas instancias se deberan presentar en la
oficina del Registro de la Propiedad Intelectual de Catalunya, junto a un ejemplar de
la obra, encuadernado, paginado y firmado, con una portada donde se indique el
nombre y los apellidos de la autora. Ademas, se debera abonar una tasa, que en este
caso seria de 13,10 euros.

Existen otras formas de certificar que eres el autor de tu obra, como mediante
certificados de correos, mostrando fechas de los documentos escritos, o registros
privados como por ejemplo Safe Creative. Pero el registro de Propiedad Intelectual es
la forma mas estandarizada y al ser un registro de las instituciones del estado, se
evitan mas facilmente posibles problemas legales.

5. DISTRIBUCION Y EXHIBICION

“La distribucion audiovisual es el proceso que hace posible que una obra audiovisual
llegue a su publico objetivo, pero también es la herramienta que nos permitira
comercializarla y rentabilizarla economicamente” (Mifiarro, 2013). Por lo tanto, el

objetivo en esta fase de distribucién sera tanto intentar amortizar el presupuesto

4Véase:https://cultura.gencat.cat/ca/departament/estructura_i adreces/organismes/rpi/serveis/procediment per f
er_un reqistre/
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invertido en la produccion del cortometraje, como poder llegar a un amplio publico que
puede ofrecer un seguimiento de las siguientes obras, asi como la oportunidad de

ofertas de trabajo.
5.1 Festivales

Los festivales son una opcién destacable de promocién y distribucion de productos
audiovisuales de bajo presupuesto debido al amplio abanico de posibilidades que
ofrecen la gran cantidad de festivales que hay tanto a nivel nacional como a nivel
internacional. Se trata de una gran oportunidad debido a que, en la mayoria de los
festivales expuestos a continuacion, la inscripcion es gratuita. Por otra parte, también
hay que valorar que el premio que ofrecen muchos de ellos es la distribucidén del
cortometraje o simplemente el titulo del premio. Esto no ayudaria a compensar los
gastos de produccién pero ha de valorarse la oportunidad de exhibicidn y distribucion
para poder darse a conocer. Por otro lado, a un mayor nivel, algunos festivales ofrecen
también acceder a los premios de las mas prestigiosas academias como lo son los
Oscars, los BAFTA, los European Film Awards y los Canadian Screen Awards.

Es tal el numero de festivales a los que se puede tener acceso a la hora de decidir
distribuir el producto audiovisual, que es necesario llevar a cabo una selecciéon. Esto
se debe tanto al presupuesto, al tiempo que se le debe de invertir, y a las condiciones
de algunos festivales. Por lo que se debe valorar cual de los festivales es mas
ventajoso para nuestro producto pero a su vez teniendo en cuenta las posibilidades
de éxito siendo realistas, y si se adapta al target de nuestro cortometraje.

A continuacion, se han realizado dos tablas con los datos de los festivales en los que

se podria presentar el proyecto, tanto a nivel nacional como internacional.
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NIVEL NACIONAL

Festival Fechay Descripcion Condiciones Precio Premio
Ubicacion inscripcion
Fascurt Julio “Fascurt nace en 2003 y se ha Realizado por residentes Gratuito Mejor
consolidado como un referente en el territorio espafnol o cortometraje de
El cultural en el Maresme y en el espanoles con residencia animacion:
Masnou, sector audiovisual catalan. en el extranjero. 800€
Barcelona
En la playa de Ocata se proyectan Duracién maxima 15 Premio del
las tres secciones del festival: minutos. publico: 500€

ficcion, animacion y Undercurts,
una seccion donde el lema es
“una buena idea + muchas ganas

/ pocos recursos”.

Ademas de las proyecciones
también se programan
actividades, ciclos especiales,
conciertos y talleres como
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Fastkids, donde los mas
pequefios pueden aprender y
poner en practica algunas
técnicas cinematograficas como la
animacion con stop motion.”
(Catalunya Film Festivals, 2020)

Cortos en

Femenino

Se
organizan
distintas
muestras
alolargo
del afo
Barcelona,
Bilbao,
Huesca,
Pamplona,
Valencia y

Zaragoza.

“Cortos en femenino es un
programa de cortometrajes
realizados por mujeres en el
Estado espaniol, que se convoca
anualmente desde TRAMA,
coordinadora de muestras y
festivales de cine, video y

multimedia realizado por mujeres.

Esta iniciativa surgio en 2002 y
tiene por objetivo la exhibicion y
difusion de las producciones de

cortometrajes realizados por

Dirigido por una o varias
mujeres. También se
admiten los trabajos

codirigidos hombre-mujer.

Ha de ser producido en el
Estado Espanol.

Debe haberse realizado el
mismo ano o el anterior a

la celebracion del festival.

Duraciéon maxima 25

minutos

Gratuita

Los
seleccionados
reciben 80€ por
cada proyeccion
en las distintas

muestras.

Los ganadores
reciben un
Laurel
acreditativo que
se debe incluir

en la cabecera.
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mujeres en el Estado Espafiol.”
(TRAMA, 2020)

CORTOONS

(Hay categoria
nacional e

internacional)

Abril

Gandia,

Valencia

“‘CORTOONS es un Festival
internacional dedicado a
cortometrajes de animacion,
terreno de experimentacion

audiovisual en estos ultimos afos.

El Festival, llegado a su
decimoquinta edicidén, promueve a
nivel internacional productos de
animacion de calidad, creando un
lugar de encuentro y de
intercambio de experiencias entre
los nuevos artistas y los
profesionales del sector, a través
de una confrontacion entre

géneros, estilos y técnicas.

CORTOONS es un showcase

internacional para artistas y

Debe haberse realizado el
mismo ano o los dos
anteriores a la celebracion

del festival.

Duracion maxima 20

minutos

Gratuita

Laurel + Trofeo
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directores, escuelas de
animacién, productoras,
distribuidoras y simples
aficionados al cine de animacion.”
(CORTOONS, 2020)

La
Alternativa:
Festival de
Cine
Independiente

de Barcelona

(Hay categoria
nacional e

internacional)

Noviembre

Barcelona

“El Festival de Cine Independiente
de Barcelona, I'Alternativa, llega
este ano a la 272 edicion.
Vigésimo siete anos ofreciendo a
la ciudadania ya los profesionales
una oportunidad unica de conocer
y disfrutar de proyecciones y
actividades que defienden la
independencia creativa del autor,
la diversidad, la innovacion, la
libertad, el compromiso y la

reflexion.

Ademas de proyecciones, la
Alternativa Actividades propone
masterclasses, debates con

Duracion maxima de 40

minutos

Ordinaria:
5€

Fuera de

plazo: 10€

2.000€
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autores, mesas redondas,
simposios, talleres de creacion
para nifios y adultos, y los
seminarios de Escuelas de Cine.
La Alternativa Profesionales
organiza las 11as Jornadas
Profesionales y el 8° Mentoring
Projects.” (L'Alternativa, 2020)

Tabla 1. Festivales a Nivel Nacional. Fuente: Elaboracion propia.
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A NIVEL INTERNACIONAL

Fechay

Condiciones

Festival - Descripcion _ Precio Premio
Ubicacion remarcables inscripcion
Animayo Gran “Animayo es un evento La duracién maxima es de Gratuita 3.000€
Canaria inspiracional que nace en el afio 30 minutos ]
(Espaiia) 2006, dirigido por el director y Ademas, los
productor espafiol Damian Perea, Debe haberse realizado el premiados
+ quien fue uno de los primeros mismo afio o los dos pueden ser
g embajadores de Esparia de los : . valorados para
. anteriores a la celebracion :
iti\ézrr:r?’?e European Animation Emile Awards . los premios
y miembro de la Academia Europea del festival. Oscar.
(Los . .
de Cinematografia (EFA).
Angel.e-s, No hace falta que sean
Madrid, Desde Gran Canaria Animayo inéditas pero se valora
Barcelona, | extendera su programacion a otras positivamente que se
Lanzarot.e, ciudades y paises, en su version estrenen durante el
Mumbai, “Animayo Itinerante”. festival.
Chicago,
Portugal,
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Praga,

Es actualmente el primer y unico

Belgrado y festival espafol de animacion
Colombia) declarado «Festival Calificador»
por la Academia de Artes y
Ciencias Cinematograficas de
Hollywood para los premios Oscar.”
(Animayo, 2020)
Animac Lleida “‘Animac, Muestra Internacional de | La duracion maxima es de Gratuita Edicion 2020: El
(Espana) Cine de Animacion de Cataluia es 30 minutos ganador del
un evento cultural sin animo de premio del
lucro organizado por el publico se lleva
Ayuntamiento de Lleida y que una tableta
cuenta con el apoyo del Wacom. Los

Departamento de Cultura de la
Generalidad de Catalufia y de otras
entidades publicas y privadas. Es el

acontecimiento de referencia para
el cine de animacion en Espafa.
[...]JEs una muestra no competitiva
que se dirige a aquellos artistas
gue usan la animacion como
instrumento para su expresion
personal. Va mas alla de los limites
de la narrativa tradicional y busca

demas premios
solamente se
llevan el
reconocimiento.

El premio
depende de los
patrocinadores

de la edicion.
Los premios son
simbdlicos. Este

visionarios que hagan trabajos festival no
independientes y arriesgados que destaca por la
competitividad
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tengan fuerza y lleven su potencial
expresivo al limite. ” (Animac
Mostra Internacional de Cinema
d'Animacio de Catalunya, 2020)

sino por la
oportunidad de
exhibir tu
producto
audiovisual.

La Agosto “La Guarimba es un festival de Debe haberse realizado el | Depende de | Premio al mejor
Guarimba cortometrajes y una organizacion mismo afio o los dos la fecha de | Cortometraje de
Amantea, cultural situada en el sur de ltalia, . | entrega del Animacion:
ltalia en la region de Calabria, que tiene anteriores a la celebracion cortometraje 800€+Trofeo
como objetivo devolver el cine al del festival.
pueblo y el pueblo al cine.” (Ass. Fecha limite Premio del
Culturale LA GUARIMBA, 2020) | La duracién maxima es de | a@nticipada: | publico: Trofeo
30 minutos 7,5€
Fecha limite
regular: 15€
Fecha limite
tardia: 20€
Open Julio ‘Open World Animation Festival | Debe haberse realizado el | Depende de | Primer premio:
World anima a los creadores a explorarlas |  ismo afio o los cuatro la fecha de $1000 +
Animation A”e”_tOW”_= fronteras de la animacion a través o 13 celebracia entrega del paquete de
Festival Pensilvania | 4 medios  tradicionales  y | @Nterores alacelebracion | .4, metraje | premios (incluye

emergentes. Su mision es ayudar al
publico en general a comprender el

del festival.
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arte en la animacion y su diversidad La duracion debe ser Fecha limite certificado y
de temas. Su objetivo es mostrar | yasde 10 segundos hasta anticipada: laurel)
muchas voces, estilos y 166 5% ]
perspectivas. jCualquiera puede MINUIOS. o Demas
participar!” (Open World Animation Fecha limite | ganadores:
Festival, 2020) regular: 7% Paquete de
o premios (incluye
Fecha limite certificado y
Encounters | Septiembre | “Encounters es el principal festival | Debe haberse realizado el | Depende de | El ganador del
Film Festival _ de cortometrajes, animacion y mismo afio o el anterior a | |@ fecha de Animated
Bristol, realidad virtual del Reino Unido. N | festival entrega del Encounters:
Inglaterra la celebracion del festival. cortometraje 2000£ y la
El festival descubre, apoya y y o posibilidad de
desarrolla nuevos talentos en el La duracién maxma es de | Fecha limite | ggr elegido para
cine, proporcionando una 30 minutos regular: 20£ los Oscars_
plataforma para cineastas o
emergentes y establecidos de todo Fech’a limite
el mundo, y continta siendo un tardia: 25£
lugar de encuentro Unico para la . Ganadores de
industria. Fecha limite |  5iros premios
final: 40£

En el corazén del festival se
encuentra la competencia
internacional Encounters, una de
las competencias internacionales
mas importantes del mundo para

como el Premio

del Publico o el
Premio del
Estudiante
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cortometrajes, animacion y realidad
virtual, y también una puerta oficial
a los premios mas prestigiosos del
mundo; los Academy Awards , los
BAFTA ylos European Film
Awards. ” (Encounters, 2020)

Internacional:
500£

Hiroshima
International
Animation
Festival

Agosto

Hiroshima,
Japon

“El Festival Internacional de
Animacion de Hiroshima es una
manifestacion bienal celebrada en
la ciudad de Hiroshima en agosto,
respaldada por la Asociacion
Internacional de Cine de Animacion
(ASIFA). Bajo el espiritu de LOVE
& PEACE, el festival se ha
dedicado al avance de la cultura
del arte de los medios visuales en
general, mediante la promocion de
intercambios interculturales
internacionales a través del
desarrollo del arte de animacion.
Hoy, el Festival de Hiroshima esta
considerado como uno de los
festivales de animaciéon mas
respetados del mundo. También
esta calificado como un Festival de

Cortometrajes de los Premios de la

Debe haberse realizado el
mismo ano o los dos
anteriores a la celebracién
del festival.

La duracidon maxima es de
30 minutos

Debe haberse producido
“frame by frame”, incluso

los creados por

ordenador.

Gratuita

Gran Premio:
¥1.000.000

Premio Debut:
¥500.000

Renzo Kinoshita
Prize: ¥300.000

Premio Especial
Internacional del
Jurado:
¥100.000

Premio del
Publico:
¥100.000

82




Academia, asi como el Festival de
Cortometrajes de los Premios
Annie de ASIFA-Hollywood.”

(Hiroshima International Animation

Festival, 2020)

NAFF Junio-Julio | “NAFF es un festival que trabaja en | La duracién maxima es de Gratuita Este festival no
la propaganda de peliculas 15 minutos. destaca por la
Neum, animadas entre jovenes en Bosnia competitividad
Bosnia y y Herzegovina y otros paises. Su sino por la
Herzegovina |  gpjetivo principal es la influencia oportunidad de
positiva en el desarrollo de la exhibir tu
industria y la cultura producto
cinematografica a través de audiovisual y la
reuniones creativas y la posibilidad de
colaboracion de los jovenes.” intercambiar
(NAFF, 2020) experiencias
con otros
creadores.
Insomnia Julio “Insomnia International Animation | Debe haberse realizado el Gratuita Mejor
Film Festival es el primer festival de mismo afo o los dos cortometraje (de
Moscu, animacion al aire libre no comercial | anteriores a la celebracién todas las
Rusia de Rusia. Anualmente, en verano del festival. categorias):
$1.000

encontramos un prado,
construimos pantallas, nos

encontramos con los invitados y

Las piezas audiovisuales
no deben mostrar
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mostramos la mejor animacion en
un par de noches.” (Insomia
International Animation Film
Festival, 2020)

violencia, discriminacion,
vandalismo, sangre,
reflejo del sufrimiento
fisico de humanos y

animales ni pornografia.

Mejor
cortometraje
(estudiantes):

$500

Mejor
cortometraje
experimental:

500%

Premio del
jurado:
certificado y
mencion

TOFUZI

Octubre

Batumi,
Georgia

“El Festival fomenta el intercambio
de experiencias creativas entre
artistas georgianos y extranjeros, la
busqueda de nuevas ideas, estilos
y tecnologias, asi como la
integracion de la animacion
georgiana en el proceso
cinematografico mundial.

Debe haberse realizado el
mismo ano o el anterior a
la celebracion del festival.

La duracidn maxima es de
25 minutos.

Gratuita

Este festival no
destaca por la
competitividad
sino por la
oportunidad de
exhibir tu
producto
audiovisual y la
posibilidad de
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intercambiar

TOFUZI busca llevar la animacion
como un tipo de cultura atractiva
para los nifios de aquellas regiones
de Georgia donde cualquier evento
cultural es muy raro.

En general, el Festival tiene como
objetivo popularizar el cine de
animacion entre adultos y nifios.”
(TOFUZI, 2020)

experiencias
con otros
creadores.

TAFF

Agosto

Turku,
Finlandia

“Turku Animated Film Festival es
un nuevo festival internacional de
cine que celebra la creatividad y el

arte de la animacion. La quinta

edicion de TAFF tiene lugar en
Turku, Finlandia, del 26 al 30 de

agosto de 2020, presentando
docenas de eventos durante cinco
dias.

TAFF busca promover la cultura del

cine de animacion tanto en
Finlandia como a nivel

internacional. Nuestro objetivo es

Debe haberse realizado el
mismo ano o el anterior a
la celebracion del festival.

La duracidon maxima es de
30 minutos.

No se aceptan peliculas
industriales, educativas o
comerciales.

convertirnos en uno de los

Gratuita

Este festival no
destaca por la
competitividad
sino por la
oportunidad de
exhibir tu
producto
audiovisual y la
posibilidad de
intercambiar
experiencias
con otros
creadores.
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festivales de cine mas importantes
de Finlandia y crear una plataforma
para encuentros entre cineastas,
delegados de la industria y
amantes locales de la animacion.
También estamos interesados en
ampliar el concepto de proyeccion
de peliculas y reunir cine y otras
formas de creatividad, asi como de

entretenimiento.” (TAFF, 2020)
ZABUT Julio “El Festival Zabut tiene como Debe haberse realizado el Gratuita El mejor
objetivo tener la ambicion de lograr mismo afio o los tres cortometraje:
Sicilia, Italia | yn atractivo internacional, proponer | anteriores a la celebracion 1.000€ + Laurel

un camino de fuerte innovacion del festival.

cultural y convertirse en un punto Premio del
de referencia para los fanaticos, los | L@ duracion maxima es de publico:

expertos y la audiencia de las 17 minutos. Reconocimiento
peliculas de animacion. + Laurel
Solo se aceptan

cortometrajes realizados
utilizando técnicas

tradicionales de
animacion y/o animacion
digital.

Zabut muestra especial interés por
las bandas sonoras de las peliculas
de animacion y el "dibujo" y tiene
como objetivo crear un archivo /
museo de éperas por directores,
animadores y disefiadores




seleccionados por el Comité del
Festival.” (ZABUT, 2020)

Animest

Noviembre

Bucarest,
Rumania

“Animest International Animation
Film Festival es el unico festival en
Rumania dedicado al cine de
animacioén. Cada ano da la
bienvenida a cineastas,
productores, programadores de
festivales y periodistas
internacionales de Bucarest.
Talleres, clases magistrales,
eventos especiales, conciertos y
fiestas estan abiertos a los
invitados y al publico del festival.

Animest es un festival que califica
para los Oscar. El autor ganador
del Animest es elegible para su
consideracion en la categoria de

cortometraje animado de los
premios Oscar.

La mision del festival de revitalizar
y apoyar la pelicula de animacion
rumana ha tenido un impacto en los
premios y la participacion de

Debe haberse realizado el
mismo ano o el anterior a
la celebracion del festival.

La duracidon maxima es de
50 minutos.

Debe estrenarse por
primera vez en Rumania
durante el festival.

Gratuita

El ganador del
Animest es
elegible para su
consideracion
en la categoria
de cortometraje
animado de los
premios Oscar.
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cineastas de animacion locales en
festivales y eventos internacionales
de cine.” (Animest, 2020)

Tabla 2. Festivales a Nivel Internacional. Fuente: Elaboracion propia.
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5.2 Otras formas de distribucion

También se tiene que valorar una forma de distribucion para llegar a un publico mas
general. Se ha de tener en cuenta que a los festivales acuden audiencias especificas,
especialmente interesadas en lo que cada festival ofrece. Por lo que, la via con mas
posibilidades para distribuir el cortometraje a una audiencia mas amplia serian las
redes sociales.

Por un lado, tendriamos las redes sociales de la comunidad creativa como Behance,
Dribble o DevianArt, donde la audiencia seria un publico especialmente interesado en
este tipo de contenido y otros creadores. Por otro lado, estarian las redes sociales con

audiencias mas generales, como lo son Facebook, Instagram o Pinterest.
6. EL CAMINO HACIA LA PRODUCCION DE RED

Llegados a este punto, solo queda concluir con qué caminos depararan a este
proyecto. Aun queda mucho trabajo para poder ver Red terminado. Queda una
produccion laboriosa para una animadora completamente novata. Pero, aun asi, la
intencidn es terminar de realizar el proyecto, en principio, en solitario. La autora
realizara la animacion dibujando frame a frame, el cual sera un trabajo de hacer,
rehacer, modificar, borrar, quitar, poner, desesperarse, pero sobretodo aprender. Una
vez montado, editado y terminado, se realizara la tarea de exhibicion. Aqui la autora
deja de intervenir y es la valoracion de la audiencia (y la organizacion de los festivales

de cortometrajes) quien tendra en sus manos el futuro de Red.

Dejando a un lado que el cortometraje llegue a tener una buena distribucion o no, se
ha de destacar que uno de los aspectos que para la autora es mas importante, es que
llegue a cumplir su funcién principal: la representacién audiovisual del trastorno de
ansiedad generalizada. Una manera de poder explicar sin palabras a las personas
qgue no lo sufren, qué es lo que sienten aquellas que lo padecen. Por lo que realmente,
este proyecto se llevaria una valoracion positiva de la autora si consiguiese cumplir

dicho objetivo.

Por otro lado, también se ha pensado un camino alternativo para Red. Este es
conseguir presentarlo en la Semana del Talento Audiovisual del Cluster Audiovisual
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de Catalunya. En este evento se ofrece la oportunidad de presentar un proyecto ante
profesionales de todo el sector audiovisual con la posibilidad de que a alguno le llegue
a interesar para producirlo. Esta senda comienza por presentar Red en el Pitching
Audiovisual de la facultad y que sea uno de los cinco seleccionados.

Sea cual sea el final de este proyecto, su realizacion ayudara a la autora en su camino
hacia el mundo laboral, ya sea por el aprendizaje, como por el comienzo de un porfolio

o demoreel de animacién para posibles futuros empleos.
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