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RESUMEN

Este texto presenta el proceso de produccion del corto de animacién 2D Tinta de
Alma. Basado en el Manual de instrucciones de Julio Cortazar, este narrativa presenta
instrucciones para animar, al mismo tiempo que habla sobre las sensaciones que hacen que la
vida sea digna de ser vivida.

Palabras clave: Animacion 2D, Julio Cortazar, Cell animation, Eterno retorno,
Animacion digital, Surrealismo



ABSTRACT

This text presents the production process for the 2D animated short film Tinta de
Alma. Inspired by Julio Cortazar’s The instruction manual, this narrative presents instructions
on how to animate, while talking about the sensations which make life worth living.

Key words: 2D animation, Julio Cortazar, Cell animation, Eternal return, Digital
animation, Surrealism
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l nt roduccidn
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Tinta de Alma es un corto de
animacion 2D que viene del
consuelo y del carino a la literatura.
Tomando como referencia el Manual
de instrucciones de Julio Cortazar,
se planteo al corto como un tipo de
Instrucciones para animar (Cortazar,
2000). En este caso, la palabra
animacion no se limita unicamente a
la técnica de crear una ilusion de
movimiento por fotogramas
secuenciales, sino a la accion de
dar vida y las formas que este
accionar toma. Este corto es un
intento de retomar el significado de
la palabra y jugar con €l.
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Producto:
Cortometraje de animacion 2D

Titulo:
Tinta de Alma

Direccion de animacion:
Daniel Espinosa M.

Storyline:

Empezando con la forma de dar vida a los
dibujos, se habla sobre las sensaciones que
hacen que vivir valga la pena.

Técnica:
Animacion 2D

Duracion:
413

Formato:
MP4

Ano de produccion:
Diciembre 2023
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Preproduccidn



Este cortometraje se inspiro en el 'Manual
de Instrucciones' de Julio Cortazar. El
encanto de estas instrucciones reside en
transformar acciones cotidianas y tediosas
en algo extrano y complicado, abriendo un
portal hacia la exploracion y el asombro de
una perspectiva renovada.

En un intento por capturar ese espiritu,
nace el concepto de este cortometraje,
con el propdsito de indagar en las
multiples facetas de la animacion. Tal vez,
incluso se atreva a desafiar la nocion de la
animacion como 'la ilusion de la vida',
proponiéndola en cambio como un
elemento esencial de la existencia misma.
La animacion es lo que, individualmente,
NOs impulsa a escoger la vida; es la
respuesta a la pregunta fundamental sobre
el suicidio (Camus, 1985).
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Estas palabras nacieron mientras revivia
experiencias dolorosas, permitiéndome sentir un
antiguo y profundo miedo. Aungque es una
vivencia atenuada, desprovista del enojo que
inicialmente me impulsdé a confrontar la vida, si
retrata la decision como un acto de voluntad
frente al vacio absoluto y una mirada fascinada
hacia un mundo impredecible aun por descubrir.

Explicitamente, mis influencias conceptuales
incluyen 'Temor y Temblor'y 'La Enfermedad
Mortal' de Kierkegaard, el concepto de eterno
retorno de 'Asi Habld Zaratustra' de Nietzsche,
'El Mito de Sisifo' de Camus, 'El Principito' de
Saint-Exupéry, y 'Un Perro Andaluz' de Buniuel.

Esta obra también representa una carta de amor
y/0 agradecimiento a las personas que me han
apoyado a lo largo de mis 23 anos de vida.

13
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Referencias
visuales

Figura 1: Noon - Cindy Yang




Referencias
visvales

Figura 2: The tree - Han Yang, Basil Malek
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Una vez definido el texto, el storyboard fue lo
primero que se trabajo, saltando la etapa de
exploracion y disefio de personajes, pues en
primera instancia no iban a ser parte del corto.
El storyboard tampoco fue basado en un guion,
sino solamente en el texto y el storyboard es el
resultado de una experimentacion de
secuencias. Durante esta etapa se hicieron
varios cambios y algunos de los planos
aprobados no se mantuvieron para la
secuencia final y mutaron intentando mantener
la intencion, pero haciéndolos mas claros y
faciles de trabajar. (Ver anexos A, By C para
Thumbnails descartados, thumbnails finales y
storyboards finales)

Figura 3: Thumbnails de la escena 4
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Figura 4 y 5: Thumbnails de la escena 8 y 9, y Thumbnails de la
escena /



Animat

Siguiendo la secuencia planteada en el
storyboard, se refinan los graficos, se unen
y se usa animacion basica para poder
bloguear tiempos y beats emocionales. EI
punto es tener una idea preliminar del
resultado al que se apunta. (Ver anexo D
para animatic completo)

Figura 6: Animatic 1






Figura 7: Fondo 1 - escena 1

Figura 8: Fondo 2 - escena 3



Figura 9: Fondo 1 - escena 8



Figura 11: Fondo 2 - escena 4
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Durante las primeras etapas el corto no AR
fue guiado para tener personajes, su :
inclusion fue una adicion que llegé en una " IS
etapa tardia del corto, practicamente a la
mitad de la etapa de produccion. Por o
dicha razon se hicieron exploraciones de
personajes, pero no disenos finales.

Figura 12: Exploraciones de ojos' A
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Tomando como base el concepto del
Eterno retorno, el Fénix simboliza la
eleccion de la vida, y la disposicion de
enfrentar el sufrimiento eternamente. Es
la mirada desafiante al vacio. También se
uso de referencia a un gallo para la
creacion del disefo para dar un aspecto
familiar y verosimil a una criatura extrana.

g —f_'__l;_iguréf_‘[’il: E)%bloraciones fenix




Figura 15: Exploraciones Diablo 1

El Diablo en este caso hace honor a su titulo de
Principe de las mentiras representando esto
ultimo. Para las exploraciones se decidio buscar
diferentes elementos que pudieran representar
el concepto de la falacia sin recurrir a la ya
conocida nariz de Pinocho. Algunos de los
simbolos encontrados en la investigacion
inclufan: ElI muérdago y el abedul (ambos
asociados a Loki en la mitologia ndrdica), los
cuernos Yy el cabello en cola (tambiéen
corresponden a este personaje, pero a su
version venida de los comics de Marvel)



El terno con corbata (ligado al abogado
estafador de la serie Breaking Bad), el loro
(reconocido por su facilidad para imitar
voces), el cuervo (por su capacidad de mirar
mas alld de la vida humana), y finalmente
Robin (particularmente su version de DC
Comics simbolizando la primavera y lo que
€es siempre nuevo, asimismo retoma el
simbolismo del pajaro).

Figura 16: Exploraciones Diablo 2
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Figura 1/7: Diablo final - escena 6




Figura 18: Exploraciones fantasma

El fantasma por su parte es una representacion de lo
extrano y desconocido, pero al mismo tiempo debe
tener la forma de un protector capaz de dar un abrazo
para representar la esperanza y curiosidad que se
encuentra en un mundo por explorar. Por esa razon
se eligio una apariencia un poco mas juguetona, en
contraposicion con algunas de las propuestas mas
terrorificas a las que comunmente pertenecen los
fantasmas y que también se exploraron.
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La animacion se realizd con el software Toon Boom
Harmony, la primera etapa es del linetest. Aqul los
dibujos estan en una etapa de bocetos, en donde se
busca refinar el volumen, las proporciones y el
movimiento. Adicionalmente se van haciendo
ajustes al timing para que funcionen mejor las
acciones descritas en el storyboard y el animatic.
Durante esta etapa se realizaron muchos cambios a
algunas de las secuencias planteadas en el
storyboard y se adaptaron para que no se sintieran
tan repetitivas y para darle mas personalidad al corto
pues en un inicio este fue guiado para tener una
estética mas neutra.
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Al buscar una toma continua, los cortes intentan ser
disimulados y por esta razon las escenas de Toon
Boom fueron relativamente pocas, pero de una
duracion mayor. Para empezar el proceso se trabajo
la secuencia mas larga. Una de las dificultades para
realizar este corto fue la ausencia de referencias
para acciones complicadas, por ejemplo, cuando la
sabana del nino se convierte en un monstruo. Para
las escenas se trabajo con referencias en momentos
especificos, para el resto de se jugd las
exposiciones en el timeline.

Figura 19: Rey del bosque y los suenos - escena 7
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Mientras mas se avanzaba con la etapa de keys mas
quedaba en claro la necesidad de desarrollar
disenos y por esa razon se fueron desarrollando
exploraciones a medida que el proyecto avanzaba.
Esto provocd algunos problemas ya que algunas
secuencias tuvieron que modificarse para adaptar a
los disenos nuevos, pero le dio una identidad visual
al proyecto.

Otro desafio fue incorporar rotoscopia al proyecto,
pues desde el inicio una de las metas era aprender a
hacer movimientos de camara en animacion 2D,
particularmente rotaciones, y después de investigar
al respecto se utilizd esta técnica para alcanzar
dicho fin. Como guia se utilizd videos para animar
fondos (Olof Storm, 2022).



Figura 21: Montafa rotoscopeada - escena 8

Clean up

El proceso de clean up inicialmente se planted para
Nno dejar bordes externos, y bordes internos
coloreados, pero resultaba poco practico para las
revisiones, ademas que se tuvo que agregar un paso
extra para despintar ciertas lineas, y eso retrasaba
demasiado el proceso. Por dicha razéon se opto por
mantener una linea negra a lo largo de todo el corto,
solo dejando Ilineas invisibles en secciones
especificas como el fuego. También se busco dejar
excesos de lineas, ademas de enfatizar las lineas de
construccion de los personajes.



Uno de los problemas que surgié aqui fue durante la
escena 8 cuando el Enmascardo salta del barranco,
pues dicho personaje es por un par de frames, tanto
un overlay como un underlay. Para solucionar este
problema se recurrio a usar cutters y duplicados.
Otro de los problemas grandes que se encontraron
fue el uso de la herramienta de construccion de linea,
pues esta permitia la creacion de trazos uniformes
en el dibujo, pero a su vez, al dibujar detalles, trazos
que debian permanecer separados su unian, o era
dificil dibujar angulos rectos. Adicionalmente se
intentd usar un zoom que no fuese tan cercano ya
que varios de los trazos largos terminaban
traduciendose en incrementos de Ilinea muy
pequenos.







El proceso de post produccion fue relativamente
simple, pues en un inicio solo se estaban montando
las escenas previamente trabajadas en Toom Boom
Harmony. Una de las dificultades mas grandes vino
de la union de escenas. Aunque la mayor parte de las
secuencias encajaban bien, la union entre la escena
7/ y 8 era complicada por el cambio de camara 2D a
camara 3D. Para solucionar este problema se intentd
componer ambas tomas en After Effects, pero la
fuente de color cambiaba al intentar esto,
adicionalmente, las otras transiciones de la escena
O y la escena 9 dejaban de funcionar al hacer este
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Por dicha razon se repitio este movimiento de
camara en Toon Boom para hacer que ambas
partes encajaran. Cabe recalcar que ya se habia
intentado trabajar esta transicion varias veces
durante la produccion, pero ambas escenas nunca
terminaban de encajar por los cambios frecuentes
que se tenian que realizar.




Conclusidn

El proceso de produccion de este corto fue
sumamente tropezado, especialmente en sus
etapas inciales en donde se estaba definiendo
la narrativa visual y los elementos recurrentes.
Una pieza clave dentro de mi proceso fue la
comunicacion con mis tutores y su apertura al
colaborar, pues los puntos mas débiles del
proceso se encontraron cuando era dificil
preguntar o pedir ayuda por miedo a incomodar
al profesor.

Debo recalcar el inmenso apoyo que tuve de
mis tutores, desde la organizacion de tiempos
con un horario personal hasta proporcionarme
un espacio de trabajo en la universidad. Tener
una division entre mi espacio de trabajo y de
ocio fue fundamental para mejorar mi
desempeno.

Si tuviera que recrear este proceso en un futuro,
yo intentaria estructurarlo un poco mas,
partiendo de la creacion de descripciones
visuales dentro del guion, y definitivamente
incorporaria una etapa formal de disefo de
elementos durante la preproduccion. Aqui se
definiria el aspecto de personajes y otros props
recurrentes durante el corto.
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ANEXO A:

THUMBNAILS DESCARTADOS
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ANEXO B: THUMBNAILS FINALES
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ANEXO C: STORYBOARDS FINALES

Link: Storyboards finales
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https://estudusfqedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/daespinosam_estud_usfq_edu_ec/EprLhVtfO7BDiFhgrq5ykYIBAfzqFnWJLHgRbR5GT0Zg1w?e=QUU4WO

ANEXO D: LINK ANIMATIC

Link de YouTube: https://youtu.be/BdeAj6lz0ek
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