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Abstract

Etapa inicial de preproduccién para un cortometraje ani-
mado sobre la ansiedad social para la generacién Z es un
proyecto de investigacion aplicada, basado en la salud
mental de la generacioén Z, la ansiedad como trastorno
mental y el storytelling como herramienta de validacién en
redes sociales.

El proyecto se concreta en una propuesta de arte concep-
tual, consistente en las bases para la ideacién de prepro-
duccion para un cortometraje animado sobre la ansiedad
social.

Se investiga sobre el impacto de las enfermedades menta-
les y las implicancias del uso de redes sociales en la gene-
racion Z, examinando las representaciones de trastornos
emocionales y/o enfermedades mentales en estas plata-
formas. La investigacion arroja que las herramientas como
el storytelling en las narrativas de autodivulgaciéon son
cruciales para compartir experiencias personales acerca
de las enfermedades mentales. Provocando validacién y
apoyo comunitario entre usuarios con las mismas expe-
riencias, ayudando a la sanacién, al dialogo y reduciendo el
estigma en torno a esta materia.

Por esto, es factible que el storytelling en creaciones au-
diovisuales como un cortometraje animado, tenga resulta-
dos similares.

La parte proyectual se centra en la creacién de arte con-
ceptual para un cortometraje animado sobre la ansiedad
social, para lograr una representacion préxima de este
trastorno en la generacién Z. Se basa en la perspectiva
personal, experiencia emocional y testimonios de redes
sociales. También se identifica una estética adecuada para
esta generacion. De acuerdo con estos elementos, se crea
la narrativa, diseno de personajes, propuesta de color, am-
bientacién, 11 piezas de arte conceptual y un clip animado.

Palabras clave:

Animacién, cortometraje animado, ansiedad, generacion Z,
experimentacion, storytelling, testimonio, emocién, salud
mental.



Motivaciones personales

Desde que me converti en usuaria de Tik Tok, durante las
primeras semanas de la pandemia del COVID-19, me fas-
cind el poder del algoritmo para poder conectar personas
con los mismos intereses. Fue sumamente tranquilizado-
ra la validacion que sentia al ver un video de una persona
que experimentaba las mismas emociones y pensamien-
tos que yo tenia respecto a un tema tan complejo como
la salud mental.

A algunas personas les basta con ubicar su celular fren-
te a ellos y comenzar a hablar. Pero, en mi caso, prefiero
utilizar las habilidades que poseo para mostrar mi pers-
pectiva.

Fusionar el storytelling con las herramientas visuales
como el diseno de personajes y el arte conceptual han
captado mi atenciéon, como medio para desarrollar mi
creatividad y comunicar desde las bases del diseno grafi-
co.

Este proyecto se ideé como una oportunidad de contar
mi historia y la de muchas personas mas que han vivido
con ansiedad social.
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Introduccion

Las enfermedades mentales, siempre han estado presen-
tes en todas las generaciones. Sin embargo, la generacion
Z es la que lleva la delantera en cuanto a reportes de altas
tasas de ansiedad, depresidon y estrés, entre otros grupos
etarios. Se presume gue se debe a una suma de factores,
como la inestabilidad econdmica, la incertidumbre frente
al futuro (incluyendo el cambio climatico), la preocupa-
cién por cumplir expectativas y la inmensa cantidad de
informacidén que circula en redes sociales, entre otros.

Sin embargo, estas plataformas poseen el potencial de
unir personas alrededor del mundo, en base a sus gustos
personales, creencias y problemas. Sentirse parte de una
comunidad con las mismas vivencias contribuye a la salud
mental, puede ayudar al tratamiento de ciertos trastornos
mentales, a reducir el estigma y a incentivar el dialogo en
torno a este tema.

En las redes sociales, se encuentra una oportunidad para
expresar los sintomas de la ansiedad, desde una perspecti-
va personal y testimonial, a través del storytelling y sin ne-
cesidad de intermediarios. En contraste, con las represen-
taciones sensacionalistas que se consumen en peliculas y
shows de television, que muchas veces proveen retratos
abrumadoramente dramaticos y distorsionados sobre las
enfermedades mentales.

El presente proyecto consiste en la etapa inicial del proce-
so de preproduccién de un cortometraje animado. Se basa
en una metodologia inductiva y exploratoria, dividiendo el
proyecto en dos partes:

En la primera parte, se expondran hechos relativos a la
generacion Z y su conexion con las enfermedades men-
tales en Chile y el mundo, con énfasis en el trastorno de
ansiedad. A continuacion, se expone la representacion e
idealizacidn de las enfermedades y trastornos mentales

en redes sociales y en los medios de comunicacién. Para
contrastar esa idea con una propuesta de un retrato de la
ansiedad, basado en la experiencia personal y en la expre-
sion emocional de los sintomas, que toma lugar en la parte
2.

La ultima seccién muestra el proceso de creacién, en
orden cronolégico. Desde la aplicacién de la herramienta
del storytelling para formular una idea de narracion, hasta
la exploracién para el diseno de personajes, propuesta de
color, ambientacion, 11 piezas de arte conceptual y un clip
animado.
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2.1. Fundamentacion
Planteamiento del
problema de investigacion

Disminucion de la salud mental en la
generacion Z

Los problemas de salud mental son una caracteristica
lamentable de la generacidn Z, quienes han sido referidos
por algunos como la generacién mas solitaria (Annie E.
Casey Foundation, 2021).

Muchos jovenes se sienten constantemente compara-
dos en las redes sociales (parr. 8), pueden sentir miedo de
perderse lo que esta pasando (concepto llamado FOMO en
la cultura popular), desarrollar problemas con su imagen
corporal e incluso ser victimas de cyberbullying. Hay un
incremento en la evidencia que asocia las redes sociales y
la depresioén en los jovenes. Usar las redes sociales por mas
de dos horas al dia también ha sido asociado con autova-
loraciones de una precaria salud mental, aumento en los
niveles de angustia psicoldgica y pensamiento suicida. Las
expectativas irrealistas fijadas por las redes sociales pue-
den dejar a los jévenes con sentimientos de cohibicién,
baja autoestima y la busqueda del perfeccionismo, que se
puede llegar a manifestar como desérdenes de ansiedad
(RSPH, 2017, Pag. 8).

Datos de la Organizacién Mundial de la Salud (2021),
muestran que durante ese ano, uno de cada siete ado-
lescentes entre 10 a 19 anos tenian algun problema de
salud mental.

La ultima encuesta de la APA (American Psychological
Association), Stress in America, reporta que solo el 45%
de la generacion Z afirma que su salud mental es muy
buena o excelente. Todas las otras generaciones tienen
mejores resultados en esta estadistica, incluyendo a los
millenials (56%), gen X (51%) y boomers (70%) (Bethune,
2019).

También se sienten afectados por el estado del mundo.
Mientras que el activismo politico entre la generaciéon

Z ha aumentado, muchos de ellos han internalizado las
problematicas como el cambio climatico, control de ar-
mas e inestabilidad politica, conduciendo a un aumento
de los niveles de estrés (parr. 9).

Los resultados del Deloitte Global 2021 Millenial and
Gen Z Survey (ver Figura 1), dan cuenta de las preocu-
paciones mas grandes que enfrenta la generacion Z.

Figurai
5 preocupaciones mas grandes de la generacién Z

Gen Zs' top 5 greatest concerns

Climate change

2021 26%

2020

30%

Unemployment

2021 5%

2020 2%

Healthcare/disease prevention

2021 21%

2020 15%

Education, skills, and training
2021 18%

2020 B%

Sexual harassment

2021

E

2020 19%

Nota. Obtenido de Gen Z’'s top 5 great concerns [grafico],
2021, Deloitte. (https://urlis.net/pbv669j)



La diferencia entre las generaciones pasadas y la genera-
cidon Z puede recaer en que esta Ultima esta mas abierta a
hablar sobre sus condiciones mentales, porque viven en un
espacio en donde esta mas normalizado conversar sobre
estos temas (Grace, 2019, 08:40). Las preocupaciones que
afligen a las nuevas generaciones han variado: tienen las
dificultades de salud mental estandares, identidades que
pueden estar fuera de lo que las personas entienden como
comuny, por ultimo, los temas de la sociedad que, en
conjunto, hacen la receta perfecta para un diagnéstico de
salud mental (19:00).

La dltima actualizacion de la situaciéon de adolescentes del
Programa Nacional de Salud Integral de adolescentes y jo-
venes (2019), da a conocer que los trastornos de ansiedad
lideran en los resultados del dltimo estudio de prevalen-
cia publicado en Chile (ver Figura 2), “[...] se estima que un
16,5% de los adolescentes entre 12 y 18 anos presenta al-
gun trastorno mental [...] senalan como el diagndstico con
mas prevalencia los trastornos disruptivos (8.0%), seguido
por los trastornos ansiosos (7.4%) y los afectivos (7.0%)”
(Subsecretaria de Salud Publica; Divisién de Prevenciony
Control de Enfermedades Subsecretaria de Redes Asisten-
ciales; Divisiéon de atencién primaria, 2019, pag. 15).

Figura 2
Prevalencia de trastornos psquiatricos en Chile + impedimento
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En el caso de los jévenes (definidos como “hombres y
mujeres de 15 a 29 anos”), los diagndsticos de problemas
de salud mental mas prevalentes son: depresion (53,7%),
ansiedad (41,1%) y estrés (23,3%) (ver Figura 3).

Nota. Obtenido de Estudio de epi-
demiologia psiquiatrica en ninos
y adolescentes en Chile [grafico],
(p.15), Dra de la Barra, Dr.Vicente y
colaboradores, 2019, Ministerio de
Salud (https://urlis.net/s8aszwd)

Figura 3
Jovenes que reciben tratamiento por problemas de salud mental
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Nacional de Juventud 2018 [grafi-
co], (2018), INJUV (https://urlis.net/
aasjdx8)
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Representacion de los trastornos
mentales en los medios de comunicacion.

El sector del entretenimiento provee imagenes dramatiza-
das y distorsionadas de las enfermedades mentales, que
enfatizan la peligrosidad, criminalidad e impredictibilidad
de aquellos con estas condiciones (Stuart, Heather, 2006).

Estas imagenes negativas suelen incluir la idea de que es-
tas personas son violentas, incompetentes y culpables de
su condicion (Corrigan, 2004). Tales representaciones, per-
judican a las personas que tienen enfermedades mentales
en su camino a la recuperacién, asi como también crean
estrés adicional para aquellos que ayudan a cuidar de ellos
(World Health Organization, 2001).

Por ejemplo, algunas representaciones comunes son que
todas las personas con esquizofrenia alucinan. No obstan-
te, s6lo entre el 60% y 80% de personas con esquizofrenia
experimentan alucinaciones auditivas (Purse, 2020).

Los medios de comunicacion modelan respuestas nega-
tivas frente a las personas con enfermedades mentales,
incluyendo miedo, rechazo, burla y ridiculizacién (Stuart,
2006), alejando a estos grupos de la aceptacién social y
promoviendo el estigma. Dudley en su trabajo de literatu-
ra social (2020), describe este fendmeno (estigma) como
los estereotipos o imagenes negativas, atribuidas a una
persona o grupos de personas cuando sus caracteristicas y
comportamientos son vistos como diferentes o inferiores
a las normas sociales.



Un estudio dirigido por Diana Rose (1998), revel6 la cone-
xion entre la manipulacién de los angulos de camara en
televisidon y su utilizacién para reforzar la idea de que estos
sujetos deben estar aislados, creando la nociéon de que son
meramente definidos por su enfermedad. De acuerdo a
Olstead (2002), este concepto de individuos mentalmen-
te enfermos que carecen de indicadores sociales crean la
percepcidén de que son personas inferiores y menos impor-
tantes.

Los medios de comunicacidon también pueden trivializar las
enfermedades mentales, ya sea mostrando las enfermeda-
des mentales como no severas o0 menos severas de lo que
realmente son (Purse, 2020).

Idealizacion de las enfermedades
mentales en redes sociales.

Si bien las redes sociales y otras plataformas similares, nos
ayudan a expresarnos, las enfermedades mentales sue-
len ser idealizadas en aplicaciones como Tumblr y Twitter,
a través de frases o imagenes que lo retratan como algo
estéticamente atractivo.

En un articulo publicado por la revista Dissenting Voices y
conducido por Emily Tanner, ella establece que existe una
cultura inquietante en Instagram, en la que los jovenes
comparten mensajes que promueven comportamientos
peligrosos (Tanner, 2015).

Algunas de las imagenes investigadas en el articulo, idea-
lizan el suicidio, la depresién e incentivan a participar de
tendencias como thinspo (abrebiacién de “thin-inspration”
[inspiracidon-delgada]) que involucran regimenes de dieta
peligrosos, vomitos autoinducidos o simpemente dejar de
comer.

Tanner explica que estas imagenes sirven para promover
estos debilitantes problemas de salud de manera colectiva
y casi con certeza, animar a los jéovenes que aln no se han
involucrado en estos comportamientos, para probarlos
como un medio para afrontar problemas en sus propias
vidas.

En un articulo llamado Social Media is Redefining Depres-
sion [Las redes sociales estan redefiniendo la depresién],
publicado por The Atlantic, Anne-Sophie Bine (2013) decla-
ra que tal fendmeno no es inusual y que la depresidén que
tienen muchos adolescentes, como aquellos en Tumblr,
esta conectada a la nocién de beautiful suffering [sufri-
miento hermoso].

Nota. Obtenido de MENTAL DI-
SORDERS: A GLAMOROUS AT-
TRACTION ON SOCIAL MEDIA?, por
El Habbal Jadayel, Rola & Medlej,
Karim & Jadayel, Jinan, 2018, Inter-
national Journal of Teaching & Edu-
cation (https://urlis.net/ad41h46).

Las plataformas de redes sociales, no solo son usadas para
crear conciencia en el tema, sino que también para cam-
biar la imagen del problema completamente.

Hoy en dia, la anorexia nervosa, autolesién, depresion,
desdérdenes de ansiedad y muchos otros desérdenes men-
tales son glamorizados, idealizados y consecuentemente
promovidos a través de muchas plataformas de redes
sociales, especialmente sitios web y blogs (El Habbal et al.,
2018).

Las herramientas de interacciones en redes sociales y

las dinamicas estan llenas de mensajes subliminales. Por
ejemplo, la Figura 4 es una publicacién de Tumblr que
indica “l am not good with people” [No soy bueno(a) con
las personas]; el mensaje oculto es una declaracién de
ansiedad social, gue como se ve, ha iniciado alrededor de
cinco mil interacciones promoviendo la publicacién y por
consiguiente, enviando una retroalimentacién positiva a la
persona que lo publicd, fortaleciendo su declaracién como
agradable y deseable, glamorizando auin mas el desorden.

Figura 4
Una declaracién de ansiedad social

I'm not good with people.



“Being anorexic is now foreseen as being in control,
anxiety disorders are being portrayed as cute, and
depression is seen to reflect intellect and depth.
The problem is snowballing, and since there is little
control over what is being posted, such ideas have
created tribes that share and promote a fake image
of some very serious and delicate mental health
issues”.[Ser anoréxica(o) se vislumbra ahora como
estar en control, los desordenes de ansiedad estan
siendo retratados como lindos y la depresion se ve
como un reflejo de intelecto y profundidad. El pro-
blema es cada vez mas grave y ya que, existe poco
control sobre lo que se publica, tales ideas han crea-
do tribus que comparten y promueven una imagen
falsa de algunos problemas de salud mental muy
serios y delicados]. (p, 468)

En un estudio dirigido por The Journal of Teaching and
Education (El Habbal et al., 2018), se realizé un focus group
entre estudiantes de distintas disciplinas de la Universidad
de Balamand, entre 15 a 22 afnos de edad. La discusion fue
realizada con el objetivo de proyectar la experiencia ge-
neral de los estudiantes con las redes sociales y si ellos o
(alguien cercano) han sido afectados por la glamorizacién
de los desérdenes de salud mental en estas plataformas.
Los estudiantes afirmaron que eran muy activos en redes
sociales y que estaban conscientes de la idealizacién de
ciertos asuntos de salud mental, indicando que la depre-
sion se ha dejado de ver como una enfermedad y, en cam-
bio, se aprecia mas como un estilo de vida. En el caso de

la ansiedad, se ha expandido como una broma en redes
sociales, volviéndose una tendencia, ademas de ser pre-
sentada como cute [linda].

Cabe destacar que el uso de imagenes de personas atracti-
vas, bien vestidas o imagenes artisticas con citas depresi-
vas, resultaron muy llamativas a la vista. Los participantes
observaron detenidamente imagenes con estas caracteris-
ticas y comentaron cuan poéticas y artisticas eran, desta-
cando su sentido estético.

Tumblr es una plataforma de redes sociales, que alcanzé

la cima de su popularidad a mediados del 2010 (Le, 2022).
Esta plataforma se ha hecho una reputacién entre los si-
tios mas grandes de redes sociales, como un lugar cdmodo

para ser honesto, raro, e incluso depresivo (Premack, 2016).

Para muchos adolescentes y adultos jovenes de la gene-
racion Zy Millenial, Tumblr sirvié como un diario online,
escape y album de recortes (Zhou, 2022). Se diferencia de
otras redes sociales en algunas maneras; funciona mas
como un blog en comparacién con otras plataformas. El
contenido publicado es expuesto en la pagina de Tumbilr
personal de cada usuario, que también es visible para no
usuarios.

Cada usuario puede publicar contenido original en la forma
de texto, imagen, cita, link, chat, audio y video; y se pue-

de rebloguear o dar “like” a la publicaciéon de otro usuario
(Thelandersson, 2017).

Fredrika Thelandersson, se refiere a la situacion de las
chicas tristes sad girls de Tumbilr, en su paper titulado
Social media sad girls and the normalization of sad states
of being (2017). Las auto identificadas chicas tristes activas
en sitios como Tumblr e Instagram, escriben acerca de sus
diagnésticos psiquiatricos y las experiencias que los acom-
pafan, como querer estar todo el dia en cama y estar bajo
el tratamiento de terapia.

Algunos ejemplos tipicos del contenido que difunden las
sad girls, son imagenes de pildoras en colores rosa vibran-
tes; palabras resplandecientes que enuncian “100% sad”
(Figura s5); y el personaje de dibujos animados Lisa Simpson
acostada boca abajo (Figura 6) en su cama con la palabra
“sad girl” enunciada en el centro de la imagen (Grvnge-ni-
cotine 2015; Less-love-more-alcohol (n.d.); Hollywood-noir
2015a).

Figuras

Less-love-more-alcohol (n.d)

Hollywood-noir (2015)



Debido a las potencialidades de su tecnologia, como seu- Sin embargo, se destaca que no siguen un modelo directo

dénimos y HTML modificable, Tumblr tiende en si mismo de camino-a-la-recuperacién, como es el caso de la narrati-
a un sad girl aesthetic. La mayoria de estas usuarias no usa va de las celebridades, que tiende a enfocarse en esta direc-
sus nombres reales y esto permite un intercambio mucho ciény en la importancia de deshacerse de los sentimientos
mas abierto de experiencias personales y sentimientos, negativos. Al contrario, al glorificar y otorgar una estética a
que las personas en su vida cotidiana podrian tildar como la tristeza (en sus iteraciones artisticas y medicalizadas) las
alarmantes (Renninger, B.). 2014). sad girls parecen no tener una posicién pro o anti-psiquia-

trica. Es asi como se asientan en la tristeza sin huir inmedia-
tamente, llegando incluso a adaptarse a esos sentimientos y
a formular el sufrimiento en una forma sarcastica (Figura 8).

La mayoria de las sad girls en Tumblr, aprovecha la ventaja
de modificar el cédigo HTML, creando elaborados disenos
de banners, incluyendo fondos dinamicos resplandecien-

tesy gifs, que revelan mas informaciéon cuando se recorre Las sad girls se identifican como sujetos enfermos, pero la
sobre ellos. Al mostrarse las publicaciones en orden cro- enfermedad es conceptualizada en multiples formas que
nolégico y ordenadas en columnas (Figura 7), se crea una rechazan las estrategias tradicionales de la biomedicina que
composicion visual mas grande que transmite la estética apuntan a una cura instantanea. Al compartir sus propias
en comun entre estas chicas. perspectivas sobre la tristeza en la plataforma multimedia,

se vuelve posible para las sad girls de Tumblr explorar sus

sentimientos juntas y potencialmente prestar apoyo unas

a otras, al validar las experiencias de las demas. La glorifi-
Figura 7 cacion de la tristeza encontrada entre las sad girls, a veces

r bordea la incitacidon al comportamiento auto destructivo.

Pero, paraddjicamente, el hecho de que estas experiencias
sean compartidas dentro del espacio virtual de Tumbilr,
interviene en la glorificacion aislada y presenta la posibilidad
de un apoyo colectivo.

Aqui, aquellas personas que fallan al encontrar ayuda en las
formas tradicionales del discurso de la psiquiatria, pueden
tener una oportunidad de ser escuchadas, aprender que no
estan solas y, posiblemente, recibir formas no medicalizadas
de apoyo (2017).
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Distorsion del entendimiento de
los sintomas de trastornos/enfermedades
mentales.

Un estudio publicado en Psychological Science in the
Public Interest (2017) reveld que 40% de los 60 millones
de personas que viven con enfermedades mentales estan
sin tratamiento. El estudio identificé dos barreras de per-
cepcion preocupantes: el estigma alrededor de la salud
mental y la inhabilidad de las personas para reconocer
sus sintomas (How Social Media Is Changing the Way We
Think About Mental lliness | NAMI: National Alliance on
Mental lliness, s. f.).

Actualmente, el publico general esta obteniendo la mayor
parte de su educacién sobre salud mental de peliculas,
televisidon y las noticias de entretencién (Fawcett K, 2015).

La opinidén del publico frente a las instituciones mentales,
fue fuertemente influenciada por el surgimiento del sub-
género Slasher en las peliculas de horror, alrededor de los
anos 60, haciendo crecer el estigma en torno de los des-
o6rdenes mentales (Gray, 2021). Un estudio realizado en
1994, hallé que las personas con creencias mas negativas
sobre este tema hicieron referencia a peliculas como The
Silence of The Lambs (1991), Psycho (1960) y Fatal Attrac-
tion (1987), al preguntarles sobre ejemplos de representa-
ciones de las enfermedades mentales.

Ademas de posiblemente aislar a aquellos con enferme-
dades mentales de la sociedad, representar incorrecta-
mente las enfermedades mentales, o no representarlas
en absoluto, puede desencadenar otras consecuencias.
Desconocer los hechos sobre desérdenes mentales,
incluyendo las senales de alarma en uno mismo o en
otros, puede limitar la busqueda de ayuda.

Muchos adolescentes y adultos jévenes ven ahora los
desordenes mentales como relatable [Reconocibles,
proximos], normales y deseables. Mientras que las per-
sonas realmente diagnosticadas con cualquier desor-
den de salud mental, podrian tener una falsa impresién
sobre lo que estan experimentando es normal y comun.
La importancia de la comunicacién personal en todos
los asuntos en torno a la salud mental es vital en la era
digital.

Ademas, es un hecho que las impresiones personales

e ideas nunca seran controladas en las redes sociales.
La glamorizacién de los desérdenes de salud mental es
irreversible y muy probablemente aun en evolucién (El
Habbal et al., 2018).

Miri (2014) escribe en una columna para The Orbit: Ama-
mos romantizar la depresiéon. En Tumblr, busca “#soft-
grunge”y te encontraras con fotos muy artisticamente
editadas de cicatrices e imagenes con filtros de insta-
gram de cigarrillos con frases como “You're going to die
anyway” sobre ellos. Soft grunge trata la depresién y el
suicidio como una bella rosa negra - ideales romanticos
retorcidos y dolorosos.

La depresion clinica es ajena a muchas sad girls, que se
apropian de la angustia y la peculiar atmdsfera para sus
propios propdsitos estilisticos. El estilo de vida de las
sad girls es mucho mas subliminal que las publicaciones
de thinspiration. Se forma una estética de algo que ab-
solutamente no deberia tener un estilo de ningun tipo.
Pero peor que eso, son las seguidoras jovenes las que se
adhieren a estas tendencias. (How The Sad Girl Move-
ment on Tumblr Might Be Making Light of Mental llIness,
2015).

Las sad girls se han vuelto, o quizas siempre han sido
una marca. Existe un innegable encanto y sentido de
pertenencia en bordar la frase “sad girls club”(Figura 9)
en una chaqueta de mezclilla o rebloguear una publi-
cacion en Tumblr que, como ocurre con cualquier otra
subcultura, forma una buena estrategia de marketing.
La posibilidad de que las companias usen la depresidn
como una herramienta de marketing para vender pro-
ductos a adolescentes, resulta mucho mas inquietante
que esos mismos adolescentes usen la depresidn para
verse cool. (How The Sad Girl Movement on Tumblr Mi-
ght Be Making Light of Mental lliness, 2015).

Figuraog

Hollywwod-noir (2016a)



Importancia de la salud mental

Justificacion de la investigacion

Salud mental es un término importante debido a sus impli-
caciones en todas las esferas de la vida, siendo muchas las
organizaciones que se han abocado al estudio de sus con-
secuencias e impacto en la existencia de las personas, bus-
cando encontrar una solucién a los factores que inducen a
una pobre salud mental. La OMS (Organizaciéon Mundial de
la Salud, 2018) define la salud mental como parte esencial
de la salud:

“[..] Un estado completo de bienestar fisico, psi-
coldégico y social, y no solamente la ausencia de
afecciones o enfermedades [...] La salud mental es
un estado de bienestar en el que la persona realiza
sus capacidades y es capaz de hacer frente al estrés
normal de la vida, de trabajar de forma productiva y
de contribuir a su comunidad. En este sentido posi-
tivo, la salud mental es el fundamento del bienestar
individual y del funcionamiento eficaz de la comuni-
dad.” (parr.1,2)

Por lo tanto, esta relacionada directamente con nuestras
capacidades de manifestar sentimientos, interactuar con
el mundo, con las demas personas y disfrutar de la vida.

Debido principalmente a los cambios demograficos, hubo
un aumento del 13% en problemas de salud mental y cerca
del 20% de los ninos y adolescentes en el mundo tienen
una condicién de salud mental. El suicidio lidera las causas
de muerte del grupo etario de 15 a 29 anos (World Heath
Organization, n.d., parr. 1-2).

Las personas que sufren de trastornos mentales pueden
verse impedidas de realizar muchas actividades cotidianas
qgue se consideran “normales” en la vida de muchos, la in-
capacidad puede afectar muchas esferas de la vida, como
pueden ser las relaciones personales, la escuela o el traba-
jo. AVISA es un indicador de salud basado en anos salu-
dables perdidos como resultado de la mortalidad precoz,
la incidencia y duracién de la discapacidad de la poblacién
(Velasquez, 2009). Segln el ultimo estudio de Carga de En-
fermedad y Carga Atribuible realizado en nuestro pais, por
el Ministerio de Salud, “un 23,2% de los anos de vida perdi-
dos por discapacidad o muerte (AVISA) estan determina-
dos por las condiciones neuropsiquiatricas”. Siendo el caso
mas preocupante el de los ninos y ninas, “proporciéon que
se incrementa a un 38,3% entre los 10 a 19 anos” (Ministe-
rio de Salud, n.d.,para. 1).

Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Indagar sobre la representacién de la ansiedad en
redes sociales, como medio para mejorar la salud
mental en jévenes de la generacion Z.

Objetivos especificos

* Investigar sobre el impacto de las enfermedades
mentales en la generacion Z.

* Investigar sobre las implicancias del uso de redes
sociales en la generacion Z.

e Examinar la representacién de los trastornos
emocionales y/o enfermedades mentales en las
redes sociales.



2.2. Marco tedrico
Salud mental en Chile

Benjamin Vicente, Sandra Saldiviay Rolando Pihan (2016)
pertenecientes al Departamento de Psiquiatria y Salud
Mental, Universidad de Concepcién Chile, analizan la situa-
ciéon de Salud mental en nuestro pais:

“[...] Chile se posiciona como uno de los paises con
mayor carga de morbilidad por enfermedades psi-
quiatricas (23,2%) en el mundo. Casi un tercio de la
poblacién mayor de 15 anos ha sufrido un trastorno
psiquiatrico en su lapso de vida 'y un 22,2% ha te-
nido uno durante el ano pasado. Los trastornos de
ansiedad son los mas prevalentes, seguidos por de-

presidn mayor y trastornos por consumo de alcohol.

En ninos y adolescentes, la prevalencia de cualquier
trastorno psiquiatrico es de 22,5% (19,3% para ninos
y 25,8% para ninas). Estos trastornos son principal-
mente de ansiedad y disruptivos.” (p. 51)

Las cifras entregadas anteriormente se extraen de estu-
dios realizados por la OMS, WHOSIS, SENDA y el Ministerio
de Salud de Chile en los periodos del 2003 al 2011 aproxi-
madamente.

Un panorama mas actual, es el que nos muestra la Ultima
actualizacién de la situacion de adolescentes del Progra-
ma Nacional de Salud Integral de adolescentes y jovenes,
de enero del 2019. Los trastornos de ansiedad lideran en
los resultados del Ultimo estudio de prevalencia publicado
en Chile, “[...] se estima que un 16,5% de los adolescentes
entre 12 y 18 anos presenta algun trastorno mental [...] se-
nalan como el diagndstico con mas prevalencia los trastor-
nos disruptivos (8.0%), seguido por los trastornos ansiosos
(7.4%) y los afectivos (7.0%)” (Subsecretaria de Salud Pu-
blica; Divisidn de Prevencién y Control de Enfermedades
Subsecretaria de Redes Asistenciales; Division de atencién
primaria, 2019, pag. 15).

En el caso de los jévenes (definidos como “hombres y
mujeres de 15 a 29 anos”), los diagndsticos de problemas
de salud mental mas prevalentes son: depresién (53,7%),
ansiedad (41,1%) y estrés (23,3%) (INJUV, 2018).

Un reciente estudio realizado a estudiantes de primer ano
de la Universidad de Chile, revela que “tres de cada cuatro
encuestados reconoce que su estado de animo era peor
o mucho peor en comparacion al contexto pre pandemia”
(Universidad de Chile, 2021).

Nota. Obtenido de Levels of stress
have remained high throughout
the pandemic, particularly for wo-
men, [grafico], 2021, Deloitte (ht-
tps://urlis.net/93r6smn).

La pandemia supuso cambios en la vida de muchos j6-
venes, la nueva realidad significaba acostumbrarse a la
incertidumbre de la situacién econdmica de su hogar, la
preocupacion constante sobre los contagios, las nuevas
dinamicas familiares, la modalidad de las clases online con
todos los problemas e incomodidades que involucra, como
el estar alejados de sus companeros y no poder conocerlos
ni trabajar presencialmente con ellos (Universidad de Chile,
2021).

La investigacion, aplicada a 2411 alumnos y alumnas de
primer ano de la Universidad de Chile, senala que “El 77,7%
de los y las estudiantes percibié que su estado de animo
era peor o mucho peor en comparaciéon al contexto pre
pandemia, siendo las mujeres las que reportaron peor es-
tado de animo y mayor severidad en los sintomas” (Uni-
versidad de Chile, 2021).

Y no es un caso aislado, los niveles de estrés aumentaron
en paises - como Sudafrica, Brasil, Filipinas, los Estados
Unidos, y el Reino Unido - que fueron particularmente
golpeados por el COVID-19. 46% de los encuestados per-
tenecientes a la generacion Z dicen sentirse estresados la
mayoria del tiempo (ver Figura 1).

Figurai
Niveles de estrés durante la pandemia
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Generacion Z

Cada generacion ha sido bautizada por los investiga-
dores para estudiar su comportamiento (ver Figura 2)

a lo largo de la historia. La generacién mas actual, es |la
[lamada generacién Z, nacidos entre 1996 y el 2010 o en-
tre 1997 a 2012 (Dimock, 2019, parr. 5), dependiendo de
la fuente de informacién. También definidos mas ambi-
guamente, como la generacién nacida entre los ultimos
anos de 1990 o los inicios del siglo XXI, percibidos como
familiarizados con el uso de las tecnologias digitales,
internet, y redes sociales desde una edad temprana
(Oxford, s.i.).

El ano 2019 se convirtieron en la generacién mas nume-
rosa, constituyendo el 32% de la poblacién global supe-
rando a los millenials y baby boomers (Spitznagel, 2020).

Las generaciones difieren una de las otras por las expe-
riencias que las han formado. La generacioén Z ha crecido
en un mundo drasticamente distinto a la generacién an-
terior, resultando en diferencias en sus actitudes clave,
tendencias y perspectivas sobre la vida (Annie E. Casey
Foundation, 2021).

Figura 2
Las generaciones definidas
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Ansiedad

La ansiedad es una emocidon muy real y normal que senti-
Mmos en una situacion estresante.

“Las emociones son el resultado de la evaluacidn de una

Nota. Prefrontal cortex. [illustra-
cion], 2018, Encuesta National Ins-
titute of Mental Health (https:/
urlis.net/6sygfmr)

situacién por parte del organismo. Tanto las emociones
como todas las reacciones corporales asociadas a ellas, sir-
ven de base para los mecanismos basicos de la regulacion
de la vida, es decir, se encuentran fundamentalmente al
servicio de la supervivencia. Las emociones son intensas y
de corta duracién, preceden al sentimiento y dependen de
las sensaciones y de las percepciones” (Sarrid, 2016, parr.

4).

Esta asociada al miedo, sin embargo, mientras el miedo es
la respuesta a una amenaza inmediata que rapidamente
desaparece, la ansiedad es una reaccién a amenazas mas
inciertas que tiende a durar mucho mas.

En el caso de Chile, la OMS en su informe Depresién y otros
trastornos mentales comunes advierte que mas de 1 mi-
[16n de chilenos sufren ansiedad y 850 mil padecen depre-
sidon (Organizacidon Mundial de la Salud, 2017).

La ansiedad comienza en la amigdala que alerta a otras
areas del cerebro para que estén a la defensiva. Luego, el
hipotalamo transmite la senal activando lo que llamamos
“estrés” en nuestro cuerpo. Los musculos se tensan, la
respiracion y ritmo cardiaco aumentan y la presién arterial
se eleva. Areas del tallo cerebral se activan y se ponen en
un estado de alerta maxima. Esta es la reaccion de lucha o
huida.

La reaccion de lucha o huida se mantiene algo controlada

por un area de pensamiento superior llamada corteza pre-
frontal ventromedial (ver Figura 3). El hipocampo también

participa; otorgando contexto a la situacién y relacionan-

dolo con experiencias pasadas. Con la ansiedad, los siste-

mas de deteccidon que reducen o inhiben las amenazas no
funcionan correctamente, generando preocupacién por el
futuro y nuestra seguridad en él (TED, 2021).
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Para muchas personas se vuelve frenético. Experimentan
una ansiedad persistente y dominante que perturba su
trabajo, escuela y relaciones, y los lleva a evitar situaciones
gue pueden desencadenar los sintomas.

Cuando estas emociones y preocupaciones comienzan

a hacerse constantes, crénicas, sin mayor fundamento y,
principalmente, interfieren en la funcionalidad de la perso-
na, estariamos frente a un trastorno de ansiedad (Barrien-
tos, 2019, parr. 2).

Los trastornos de ansiedad no son poco comunes. De
acuerdo con la Organizacién Mundial de la Salud, “3.6% - o
cerca de 264 millones de individuos alrededor del mundo-
presentan un desorden de ansiedad”. Adicionalmente, 4.5%
de mujeres y 2.6% de hombres son afectados por ansiedad
globalmente (2017, pag. 12).

Jeza Salvo, doctora psiquiatra y académica del Departa-
mento de Psiquiatria y Salud Mental Oriente de la Univer-
sidad de Chile indica que la prevalencia de vida de este tipo
de enfermedad es de un “16,2 por ciento, lo que la convier-
te en la enfermedad mental mas comun junto a la depre-
sién mayor y los trastornos por consumo de alcohol. Sin
embargo, y a pesar de ser el trastorno mas predominante,
solo un 25 por ciento de los enfermos consulta” (Barrien-
tos, 2019, parr. 4).

Los estudios muestran que las personas con estos trastor-
nos no solo tienen una manera diferente de responder al
estrés; puede haber diferencias en cdbmo funciona su ce-
rebro. Un modelo describe posibles alteraciones en las co-
nexiones entre la amigdala y otras partes del cerebro. Las
conexiones que indican ansiedad se vuelven mas fuertes,
y entre mas ansiedad tengas, mas fuertes se vuelven estas
conexiones y se vuelve un circulo vicioso (Gunter, 2021).

Sintomas de la ansiedad generaliza-
da

La diferencia entre la ansiedad normal y la ansiedad pa-
tolégica esta dada por el nivel de alteracién en el funcio-
namiento cotidiano de una persona. Es decir, si es que

es adaptativa o no.“Cuando no es adaptativa, va a estar
totalmente interferida la capacidad de funcionar de estos
individuos y frente a un estimulo que podria ser considera-
do como no realmente provocador de ansiedad, va a tener
una reaccién exagerada a esto” (Barrientos, 2019, parr. 11).

Los sintomas y senales de un trastorno de ansiedad gene-
ralizada se pueden desarrollar lentamente y suelen co-
menzar durante la adolescencia o la adultez temprana:

*  “Preocuparse demasiado por las cosas cotidianas.

« Tener problemas para controlar sus preocupaciones o
sentimientos de nerviosismo.

« Ser conscientes de que se preocupan mucho mas de lo
que deberian.

« Sentirse inquietas o tener dificultad para relajarse.
» Tener problemas para concentrarse.
« Sorprenderse facilmente.

* Tener problemas para dormir o para permanecer dor-
midas.

» Sentirse cansadas todo el tiempo.

« Tener dolores de cabeza, musculares o del estbmago o
molestias inexplicables.

« Tener dificultad para tragar.
e Tener temblores o tics (movimientos nerviosos).
» Sentirse irritables o nerviosas.

« Sudar mucho, sentirse mareadas o que les falta el aire.

* Necesitarir al bano a menudo.” (Instituto Nacional de la
Salud Mental, n.d., para.4).

Segln el NIM (National Institute of Mental Health), estos
sintomas asociados a los trastornos de ansiedad pue-

den darse la mayoria de los dias, durante un periodo de 6
meses. y causar problemas notables en distintas areas de
la vida de los afectados, como en interacciones sociales,
escuela o trabajo (National Institute of Mental Health, n.d.,

para. 3).

Trastorno de panico

Las personas con trastorno de panico tienen ataques de
panico recurrentes. Los ataques de panico son periodos
repentinos de miedo intenso que se producen rapidamen-
te y alcanzan su peak en minutos. Los ataques pueden
ocurrir inesperadamente o pueden ser producidos por un
detonante, como un objeto temido o situaciéon (National
Institute of Mental Health, n.d.).

Durante un ataque de panico, los sintomas fisicos pueden
incluir: Latidos cardiacos acelerados; sentirse mareado y
débil; sentirse muy caliente o muy frio; sudar, temblar o
sacudirse; nauseas; dolor en el pecho o abdomen; dificul-



tad para respirar o sensacién de ahorcamiento; sentir que
las piernas tiemblan o son de gelatina; sentirse desconec-
tado de tu mente, cuerpo y alrededores (que son tipos de
disociacién) (Mind, n.d.).

“Ni siquiera sabes a qué tienes miedo. Pero tienes
miedo. Mucho. Y empiezas a temblar como si tu-
vieras 40 de fiebre. Una tiritona violenta sin sentir
el mas minimo frio. A veces sentiras calor de una
forma desagradable, como si estuviera en forma
de liquido envolviendo todo tu térax, desde los
hombros hasta la mitad de la espalda y por delante
siguiendo el borde inferior del esternén.” (Psicosa-
lud, 2017, parr.7)

Trastornos relacionados con fobias

Una fobia es un miedo intenso de -0 aversion a- objetos
especificos o situaciones. Aunque puede ser realista estar
ansioso en algunas circunstancias, el miedo que sienten
las personas con fobias esta fuera de proporcion al peli-
gro actual causado por la situacién u objeto. Las personas
con fobias pueden desarrollar: una preocupacién excesiva
o irracional de enfrentarse al objeto o situacion temida;
toman medidas para evitar el objeto o situaciéon temida;
experimentan una ansiedad inmediata e intensa al encon-
trarse con el objeto o situacidon temida; o soportan objetos
y situaciones inevitables con intensa ansiedad (Instituto
Nacional de la Salud Mental, s.i.).

Las fobias especificas (también llamadas simplemente fo-
bias) se caracterizan por detonarse ante tipos especificos
de objetos o situaciones. Algunos ejemplos de fobia son:
volar, alturas, animales especificos (como aranas, perros o
serpientes), recibir inyecciones o sangre (Instituto Nacional
de la Salud Mental, s.i.).

Trastorno de ansiedad social (antes llamado
fobia social)
Las personas con ansiedad social tienen un miedo gene-
ral o ansiedad hacia situaciones sociales o al actuar en
publico. Se preocupan de que sus acciones o conductas
asociadas con su ansiedad puedan ser evaluadas negativa-
mente por otros, conduciéndolos a sentirse avergonzados.
Esta preocupaciéon a menudo causa que las personas con
ansiedad social eviten situaciones sociales. El trastorno
de ansiedad social se puede presentar en una variedad de
situaciones, tales como en el lugar de trabajo o en el en-

torno escolar (Mayo Clinic, 2021).

Fabienne de 20 anos, relata su experiencia viviendo con
ansiedad social:

“Lo que tiene la ansiedad social es que es un circulo
vicioso. Quieres hacer amigos y socializar, pero el
estrés y el miedo de ser aburrida o el simple hecho
de tener que mantener una conversaciéon con al-
guien a quien no conoces hacen que te bloquees.
Pero perdértelo y ver fotos y Snapchats del even-
to del otro dia solo le da mas fuerza a la ansiedad,
porque entonces te preocupas por perderte en el
desarrollo de las relaciones, asi que la préxima que-
dada sera aun mas rara e incémoda. Quieres propo-
ner verlos o ir a eventos sociales, pero te da miedo
interveniry que te ignoren o te rechacen.Y te aca-
ban marginando y dejando de lado siempre porque
piensan que ‘nunca se apunta a nada’. Y sientes que
no de verdad no le gustas a la gente y acaba ganan-
do la ansiedad” (Ichaso, 2017, parr.4).el espacio de la
imagen que esta relativamente nitido y enfocado.
Depende de cuatro elementos: apertura del diafrag-
ma, distancia focal, distancia de enfoque y tamano
del sensor de la camara (Zafra, s.f.).

Efectos de la ansiedad de la ansiedad
en la percepcion y discriminacion de estimu-
los.

Existen diferencias fundamentales en la forma en que las
personas ansiosas perciben el mundo en comparacién con
las personas no ansiosas, esto tiene que ver con la genera-
lizacidn excesiva. De acuerdo a un estudio publicado en la
revista Current Biology de Cell Press en el ano 2016, las per-
sonas diagnosticadas con ansiedad son menos capaces de
distinguir entre un estimulo neutral, “seguro” (en este caso
el sonido de un tono) y uno que se asocio anteriormente
con la amenaza de pérdida o ganancia de dinero. En otras
palabras, cuando se trata de experiencias emocionales,
muestran un fendmeno conductual conocido como genera-
lizacidn excesiva, dicen los investigadores (2016).

“We show that in patients with anxiety, emotional
experience induces plasticity in brain circuits that
lasts after the experience is over,” says Rony Paz of
Weizmann Institute of Science in Israel. “Such plastic
changes occur in primary circuits that later mediate



the response to new stimuli, resulting in an inability
to discriminate between the originally experien-

ced stimulus and a new similar stimulus. Therefore,
anxiety patients respond emotionally to such new
stimuli as well, resulting in anxiety even in apparently
irrelevant new situations. Importantly, they cannot
control this, as it is a perceptual inability to discrimi-
nate.”(Cell Press, 2016, parr. 2)

[“Demostramos que en los pacientes con ansiedad,
la experiencia emocional induce una plasticidad en
los circuitos cerebrales que perdura después de que
termina la experiencia”, dice Rony Paz del Instituto
de Ciencias Weizmann en Israel. “Tales cambios plas-
ticos ocurren en circuitos primarios que luego me-
dian la respuesta a nuevos estimulos, lo que resulta
en una incapacidad para discriminar entre el estimu-
lo experimentado originalmente y un nuevo estimu-
lo similar. Por lo tanto, los pacientes con ansiedad
también responden emocionalmente a tales nuevos
estimulos, lo que resulta en ansiedad. Incluso en
situaciones nuevas aparentemente irrelevantes. Es
importante destacar que no pueden controlar esto,
ya que es una incapacidad perceptiva para discrimi-
nar.’].

Estas diferencias fueron encontradas principalmente en
la amigdala, una region del cerebro relacionada con el
miedo y la ansiedad, y también en las regiones sensoria-
les primarias del cerebro. Estos resultados refuerzan la
idea de que las experiencias emocionales inducen cam-
bios en las representaciones sensoriales en el cerebro de
los pacientes con ansiedad (parr. 5).

Gracias a la evolucion, nuestro sistema de atencion visual
responde automaticamente a una amplia variedad de for-
mas de amenaza. Serpientes, aranas, rostros enojados y
atemorizados, posturas amenazadoras y objetos con for-
ma de armas, todos tienen el poder de capturar nuestro
foco de atencion. Podemos decir que la atencién visual
esta “sesgada” hacia la amenaza en aras de la autopreser-
vacion, como se senala en los hallazgos de Colin MacLeod
y Andrew Mathews anteriormente senalados (Cell Press,
2016, parr. 2).

Si bien esta funcidn nos ayuda a sobrevivir, la ansiedad
hace que este sistema de deteccion de amenazas rapido
y simple se torne hipersensible, cambiando el compor-
tamiento del foco de atencién de una manera que hace
dano. Especificamente, se pierde algo de control sobre el
centro de atencidn, ya que cualquier cosa que pueda po-
tencialmente percibirse como una amenaza, lo sea o no,
lo atrapa con demasiada facilidad. Y cuando uno solo se
concentra en la amenaza, la informacién negativa consu-
me la conciencia. Para comprender exactamente como la
ansiedad puede cambiar toda la percepcidn que uno tiene

del mundo con solo desviar la atencién, considere cémo
€s para una persona muy ansiosa viajar en tren en un
area metropolitana abarrotada. (Azarian B., 2019, parr. 10).




2.3. Conclusion teodrico

Los medios de comunicacién pueden ser un aliado impor-
tante para desafiar los prejuicios, iniciar debates publicos,
y proyectar historias interesantes y humanas acerca de
personas gue viven con enfermedades mentales. Colabo-
rar con los medios de comunicaciéon es particularmente
importante, dado el panorama cambiante de consumo de
informacion.

La herramienta del Storytelling se usa regularmente en
campanas publicas de salud mental, dirigidas a educar a
las masas sobre individuos con distintas enfermedades y
hacer sus experiencias mas tangibles y reconocibles a la
poblacién general (Gray B, 2009).

El efecto de la auto divulgaciéon sobre la busqueda de aten-
cién médica, puede ser una de las razones por las cuales
NAMI (National Alliance on Mental lliness) cred la iniciativa
de storytelling de salud mental (mental health storytelling
initiative). Esta campana utiliza el poder de narrativa de

las celebridades, para incrementar la comprensién sobre
cdmo es vivir con una enfermedad mental y promover la
empatia (Glaser E, 2019). Los fans podrian mirar a su ce-
lebridad favorita y pensar “si él/ella/ellos/ellas obtuvieron
ayuda, yo también podria obtener ayuda” o simplemente
sentirse menos solos porque él/ella/ellos/ellas han tenido
los mismos problemas. Tal cual han demostrado los casos
como el de la princesa Dianna en 1993, cuando hablé sobre
su batalla contra la bulimia en un discurso y los reportes
de mujeres que buscaron tratamiento contra ese trastorno
aumentaron el doble, nombrando a este fendémeno “Diana
effect” (Hermann AM, 2017). O mas recientemente, un es-
tudio descubrié que desde de que la cantante Demi Lovato
compartiera con sus fans su trastorno bipolar (a través de
su musica y redes sociales), aquellas personas que tenian
un mayor apego a la celebridad, mostraron menos este-
reotipos negativos en torno al trastorno bipolar (Wong
NCH, Lookadoo KL, Nisbett GS, 2017).

La narrativa de la auto divulgacién no es un concepto nue-
vo y ha crecido con el paso del tiempo para abrirse paso a
entradas de blogs o publicaciones en redes sociales, como
Twitter e Instagram. Sin importar el método de auto divul-
gacion, dada las altas tasas de consumo de medios, estas
historias tienen el potencial para captar la atencién sobre
la salud mental de manera efectivay, a través de las redes
sociales, solo han ampliado su alcance (How Social Media
Is Changing the Way We Think About Mental lliness | NAMI:
National Alliance on Mental lliness, s.f.).

Plataformas online como Instagram y TikTok también
proveen espacios para compartir experiencias personales

acerca de enfermedades mentales, encontrar apoyo de
una comunidad y procesar el trauma de maneras creati-
vas. El acceso a una gran variedad de historias personales
y vivencias acerca de la salud mental, fomenta el dialogo
abierto y permite visibilizar retratos mas matizados que
aguellos que se consumen en peliculas sensacionalistas o
en shows televisivos. (How Social Media Is Changing the
Way We Think About Mental lliness | NAMI: National Allian-
ce on Mental lllness, s. f.).

La etiqueta #MentalHealth se ha usado ampliamente en
TikTok, acumulando mas de 20 billones de visualizaciones
(Amato, 2022), el #MentalHealthMatters ha sido visto mas
de 13.5 billones de veces. Incluso, la etiqueta mal escri-

ta #mentalheath ha sido vista mas de un billén de veces
(Rosenblatt, 2021). Sin contar #anxiety, que tiene casi 11
billones de vistas, o #adhd alcanzando los 9 billones (Ama-
to, 2022).

Mas alla de crear un dialogo abierto sobre el tema, las pla-
taformas de redes sociales también promueven el afrontar
y explicar las enfermedades mentales a través de un nuevo
enfoque, especificamente, usando el humor.

Naturalmente, hay desventajas al abordar las enfermeda-
des mentales solo con humor y descripciones (leyendas)
cortas. Sin embargo, las publicaciones irénicas pueden ha-
cer que los diagnésticos de salud mental parezcan menos
extranos y desalentadores. Como lo indican las secciones
de comentarios robustas de estas publicaciones, las pla-
taformas de redes sociales ofrecen un lugar para curary
encontrar comunidad (Figura 1) y, en el proceso reducir el
estigma (How Social Media Is Changing the Way We Think
About Mental lliness | NAMI: National Alliance on Mental
lliness, s. f.).

Los usuarios de comunidades online de salud mental
prestan mas atencién a los temas de experiencia social y
expresion emocional, y también se preocupan por la infor-
macién no verbal (Liu y Kong, 2021).

Estas audiencias son testigos del dia a dia de una persona
con trastorno limite de la personalidad o trastorno obsesi-
vo-compulsivo que puede experimentar fatiga, disociacion,
pensamientos obsesivos o aversién a ciertas tareas y con-
ductas. Se les entrega recordatorios implicitos (Figura 2) de
que las personas que viven con enfermedades mentales
so6lo son personas (How Social Media Is Changing the Way
We Think About Mental lliness | NAMI: National Alliance on
Mental llIness, s. f.).
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Comentarios de un video en TikTok sobre ansiedad
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Los usuarios de TikTok que estan expuestos a contenidos
de salud mental, reciben educacién al aprender terminolo-
gia, que luego pueden utilizar al dialogar sobre sus sinto-
mas con personas con problemas similares. En las comu-
nidades online, la forma principal de comunicacién entre
usuarios es a través de publicaciones y respuestas, con las
cuales se brindan apoyo emocional e informativo los unos
a los otros (Liu y Kong, 2021). Aquellos que suelen sentirse
solos en sus problemas, pueden encontrar la validacion
gue necesitan. Ademas, se crean espacios en donde aque-
llos con condiciones de salud mental pueden sentir que
pertenecen a una comunidad. Esta caracteristica es espe-
cialmente importante para las comunidades en donde la
salud mental es un tema del cual no se habla o incluso es

<3

considerado tabu (Amato, 2022). Ser parte de una comu-
nidad, puede tener un efecto positivo en la salud mental y
en el bienestar emocional. La participacién en una comu-
nidad brinda un sentimiento de pertenencia y conexion
social. El apoyo oportuno, a largo plazo y la comunicacién
no solo les ayudara a tener mejores resultados durante el
tratamiento, sino que, también reducira la probabilidad de
la reaparicion después de la recuperaciéon. También puede
ofrecer un sentido y propdsito extra a la vida diaria (Con-
necting with community, 2019 ; Liu y Kong, 2021).

Para los adolescentes, encontrar una comunidad y valida-
cién en la aplicacién no es solo normal, si no que necesario
para su desarrollo (Amato, 2022).

Figura 2
Usuaria mostrando los efectos de la ansiedad en el gimnasio
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3.1. Referentes del proyecto

Referentes estéticos

TikTok es conocido por volver tendencias en aesthetics a

la velocidad de la luz, y en vez de mantener un ciclo de
tendencias de 20 anos, como lo hemos estado experimen-
tando por un momento, parece que la plataforma cambio
desde los tempranos anos 2000s a la moda de los ultimos
anos 2000s en un lapso de dos anos. E incluso ahora, esta
empujando la tendencia a los tempranos 2010s, como el
Tweey el estilo soft grunge de la estética de las chicas de
Tumblr (Le, 2022).

La nostalgia por el estilo soft grunge de Tumblr es parte de
una ola de nostalgia por los mediados del 2010, tal como
lo identifica Rebecca Jennings en Vox (2020) al indicar que
innumerables millennials y jévenes Gen Z, estan revivien-
do una subcultura muy especifica del periodo que abarca
aproximadamente desde el 2009 al 2014 - |la era del indie
pop, anteojos sobredimensionados y la obsesién por los
bigotes mostachos- en el mundo online y en sus dormito-
rios.

Newstalgia, es definido por Urban Dictionary (2009) como
algo nuevo que aspira (o esta de acuerdo) con ser algo
viejo. El término fue acunado en el contexto del marketing,
en donde elementos nostalgicos como rostros familiares y
juegos de la infancia, eran combinados con funciones futu-
ristas como la realidad aumentada. Ahora, sin embargo, se
esta volviendo parte vital de muchos sitios de redes socia-
les, gracias al colapso de los ciclos de tendencia conven-
cionales y a la tecnologia que cada vez mas difumina los
bordes de la realidad (O’sullivan, 2021).

Las chicas de Tumblr se expresaban en tonos oscuros y
sombrios (Figura 1). Marina and the Diamonds, Lana Del
Rey (Figura 2), Arctic Monkeys, The 1975,y Lorde estaban
en repeticidon en su tocadiscos o en sus auriculares y la
mayor parte de su estilo estaba guiado por un interés co-
mun en estos artistas (Figura 3).

El guardaropa cotidiano de estas chicas podia consistir de:
Jeans negros apitillados con las rodillas destrozadas, un par
de botas Doc Martens (Figura 4), poleras de bandas des-
tenidas (Figura 5), medias de red (Figura 6), chokers (Figura
7), chaquetas de mezclilla, zapatillas Converse sucias, mini
faldas a cuadros escoceses (Figura 8), patrones florales,
franela (Figura 9), American apparel y una paleta de colores
gris neutra (Le, 2022; Zhou, 2022).

Figura 2

(kissingthroughtheg_loom, 2022

Figura 3

(thesound1998, 2022).

Figura 4

(mvnicx, 2022).

).

Figurai

(anna-saoirse, 2022).

Figuras Figura 6

(jet——blackheart, 2021).

(praisecobain, 2022).

Figura 8

(cherryflavouredfunk, 2021).

Figuraz
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(kissingthroughthegloom, 2021).

Figurag

(break-ur-bones, 2022).



Una usuaria de Tumblr, con nombre fishnetandnicotine Ademas, menciona los accesorios, cabello y maquillaje de

(2022) se refiere en una publicacién de texto, a las carac- este aesthetic: cabellos tenido o decolorado (desordena-
teristicas esenciales del estilo grunge de 2014. Como parte do), space buns (Figura 14), trenzas (Figura 15), joyeria pla-
de la moda ella escribe (omitiendo los articulos anterior- teada y negra y cualquier objeto con tematica celestial. El
mente mencionados): vestidos florales; suéteres oversized magquillaje deberia ser prolijo, con delineado "alado’ [win-
de “abuelo” (Figura 10); medias comunes de color negro, ged eyeliner] grueso y montones de mascara de pestanas
estratégicamente rasgadas (Figura 11); faldas plisadas o de (Figura 16). O, de lo contrario, desordenado; con sombra
estilo skateren negro, blanco, café, o a cuadros (Figura 12); de ojos café o negra, delineado difuminado y labial rojo
crop tops; poleras a rayas blanco y negro (Figura 13); shorts oscuro (Figura 17) (fishnetandnicotine, 2022).

de mezclilla o negros de cintura alta, para climas calidos;
patrones de red; calcetines sobre la rodilla; Vans o Conver-
se; y zapatos creepers.

Figura 1o Figura 11 Figurai4 Figura1s

(mvnicx, 2017).

(itrogen2016, 2021).

Figura 12 Figura 13

Figura iz

(imnotaflyingangelstmblr, 2022).

(everythingispale2014, 2022).

(cherryﬂavouredfunk, 2021). (myheartisgoldandmyhansarecOld, 2022). (@jessika_gouws, 2016).



Referentes conceptuales

Las publicaciones sobre ansiedad, en la red social TikTok
y en Youtube, son un gran ejemplo de cédmo los creadores
de contenido usan herramientas verbales y no verbales
para apoyar su narracion.

Los referentes que se presentan a continuacién no tienen
como propésito educar. Su objetivo principal es explicar
un fenédmeno (la ansiedad y, en algunos casos, otros pro-
blemas de salud mental) desde la expresion emocional y
la experiencia social, teniendo como base la narrativa de
la auto-divulgacién y el storytelling.

En una publicaciéon de Tiktok, Ciara Borgards (2021) mues-
tra una serie de situaciones que se refieren a la ansiedad,
haciendo uso de efectos visuales que representan la letra
de la cancidén con la cual acompana el video. En el frag-
mento de la cancién (Overwhelmed de Ryan Mack) que se
escucha, el artista habla de la ansiedad que lo abruma, de
como no puede dejar de cavilar a la hora de dormir (Figu-
ra 1) y como sus demonios interiores hacen que conciliar
el sueno se convierta en algo imposible (Figura 2).

Figurai Figura 2

o TikTok ' ' TikTok Nota. Capturas de pantalla. (cia-
Sciaaborgards @ciara_borgards ra_borgards, 2021).

Otras creadoras optan por la comunicacién verbal y
simplemente narrar cdémo se sentian en una situacion
determinada. Elizabeth Mairéad (2022) cuenta en un video
como se sentia al querer participar en clases, mientras se
veia imposibilitada por su ansiedad social. En su narracién
nombra algunos sintomas, como: sudor excesivo y tem-

Figura 3

animated by @wolffcatt

follow them on insta!

o TikTok

@mairead.vs

Nota. Capturas de pantalla. (Na-
piorkowska, 2017).

blores. Ademas, compara la situacién con el ritmo de una
cuerda de saltar. Utilizandola como metafora para expli-

car su frustracion al no encontrar el momento adecuado
para alzar la mano y dar su opinién.

Otra persona de TikTok, con nombre de usuario Zeldaxius
(2022), ha utilizado el audio (del video) de Mairéad, para
crear una animacion. En ella se destaca la sensacién de
nerviosismo, el sudor en el rostro de la protagonista (Fi-
gura 3), la metafora visual de la cuerda de saltar (Figura 4)
y la intenciéon de la protagonista por permanecer atenta a
la clase (Figura 5).

Figura 4 Figuras

animated by @wolffcatt

follow them on instal

animated by @wolffcatt

follow them on insta!

o TikTok

Bmairead.vs

Los comentarios que acostumbran tener estas publica-
ciones (dedicadas a la ansiedad social) son Utiles para co-
nocer las experiencias de otras personas. Suelen destacar
las menciones de sintomas como: palpitaciones, mareos,
nauseas, sudor excesivo, risa nerviosa, confusion, llanto,
temblores, escalofrios e incluso ataques de panico. Ade-
mas de compartir anécdotas de experiencias similares.

En LIVING WITH SOCIAL ANXIETY, de Kat Napiorkowska
(2017), ella narra durante todo el video con su propia voz,
creando un mondlogo sobre sus experiencias y sus pen-
samientos sobre la vida con ansiedad social. Ella habla de
las dificultades diarias (Figura 6), como contestar el telé-
fono y de cdmo afecta sus relaciones personales (Figu-
ra 7) o su trabajo. Las escenas lucen cinematograficas y
estéticas.




Figura 6

o el | N
por lo que termino cubierta de sudor, ruborizada, con voz temblorosa y una mente en
blanco.

Figura 7

Pero no creo que mis amigos entienden muy bien mi ansiedad social.

En Anxiety is the Greatest! (jk it can go jump off a mi-
crowave) (2018), Jaiden narra sus experiencias con la
ansiedad social a través del humor. La entonacion de su
voz, vuelve el relato mas expresivo y la animacién refuerza
la emocidn en sus explicaciones (Figura 8), haciendo del
video algo mucho mas entranable. También utiliza las me-
taforas visuales para representar ideas. Por ejemplo, utiliza
una nube que la persigue donde sea que vaya (Figura 9),
para simbolizar la sensacidon de permanente nerviosismo.

Nota. capturas de pantalla de LI-
VING WITH SOCIAL ANXIETY. (Na-
piorkowska, 2017).

Nota. capturas de pantalla de

Anxiety is the Greatest! (jk it can go

jump off a microwave).

(Anima-

Figura 8

Anxiety is related to an unbalance in your mind about your ability to cope with things
which creates an intense amount of stress and worry

Figurag

This weird nervousness followed me everywhere. It wasn't intense 24/7,

\

This Actually Happens A Lot (2013) es una animacién 2D
creada por Tom Law para su cuarto ano de estudios en
CalArts (California Institute of the Arts), que muestra la
dinamica entre dos personajes en una fiesta. El estilo

de dibujo es muy caricaturesco, los fondos son bocetos
sobre un color plano (Figura 10) y la animacién se carac-
teriza por un tambaleo constante del contorno de los
personajes. En vez de narrar los sintomas o pensamien-
tos, como en los casos anteriores, aca somos testigos de
como actua la ansiedad social sobre el personaje en una
situacion social. Este personaje se contornea en la pared,
como si estuviese sujeto a esta por un iman, representan-
do cuan incémodo se siente (Figura 11).



P
You look like you're about to cry...

Figura 11

Nota. capturas de pantalla de This
Actually Happens A Lot (Tom Law,

| swear from-from here on out I'm...not gonna be awkward. 2013)

En un video animado de la BBC (2019), se presentan distin-
tos testimonios de personas con ansiedad, que se interca-
lan unos con otros. Las personas se refieren a lo que sien-
ten en situaciones particulares y se enfocan en explicar sus
sintomas y emociones (Figura 12). Se destaca este referen-
te, por la variedad de su contenido y la representaciéon de
las sensaciones que se describen (Figura 13). El estilo visual
es muy limpio, minimalista y probablemente realizado con
animacién vectorial.

How to float (2022) es un cortometraje que aborda los
temas de ansiedad y depresién. La heroina de esta anima-
cién, se ve arrastrada repentinamente por un mar de pre-
ocupacion y por sus peores pensamientos mientras reco-
rria la ciudad (Figura 14). El equipo de produccion de este
corto se enfocd en representar la perspectiva honesta de
la protagonista (Figura 15), en vez de asumir lo que todos
alrededor del mundo pueden sentir. Se destaca que en esta
produccion no hay dialogos, existiendo solamente efectos
de sonido a lo largo del cortometraje (Billington, s. f.).

Figura 12

Figura 13

Nota. capturas de pantalla de In-
credible animation on battling and
overcoming anxiety - BBC (BBC,
2019)

Figura 14

Nota. captura de pantalla de How
to Float (Billington, A., 2020).




Figura 15 Figura 17

Nota. captura de pantalla de Ani-
Nota. captura de pantalla de How mated Anxiety ([MrMrMANGO-
to Float (Billington, A., 2020). HEAD], 2020).

Una compilacién de clips de distintas peliculas animadas
de Disney y Pixar (Animated Anxiety, 2020) es un buen
ejemplo de cdmo los efectos de sonido, la musica, la
composicion, los personajes (y sus expresiones), la paleta
cromatica (Figura 16), iluminacién y la animacién, pueden
configurar situaciones que generan ansiedad en la audien-
cia. Abundan las situaciones peligrosas (Figura 17), escena-
rios oscuros, movimientos rapidos e inesperados, acompa-
nados de un montén de gritos.

Figura 16




Dibujo observacional

El concepto de “Dibujar desde la vida” [Drawing From Life]
o también llamado Dibujo Observacional, “corresponde a la
practica de dibujar un sujeto (o una persona, objeto, animal
0 paisaje) real y tangible, que se encuentra en el mismo es-
pacio que el artista, lo que hace posible para este el poder
observar a dicho sujeto en tiempo real.” Esta practica ha
sido desarrollada por variados artistas y constituye un pilar
fundamental debido a que enlaza dos acciones: observary
dibujar. Su importancia radica en su potencial como herra-
mienta para lo que define Richard Willians como el objeti-
vo de un animador: el hacer algo, no realista, sino creible
(Palacios, s. f.; A tribute to my father Richard Williams: The
King of Animation, 2019).

Stephen Silver es un artista, dibujante y disenador de
personajes britanico. Se refiere al proceso de hacer boce-
tos de personas (en vivo) como una busqueda de ideas, de
encontrar los rasgos, postura o expresion que capture la
esencia de un individuo. La memoria visual también cobra
relevancia en el proceso, la impresiéon de una persona que
pasa rapidamente, ayuda a prestar atencién a las formas
generales y no al detalle. Y la imaginacion en estos casos,
interviene para completar la idea de esta primera impre-
sion en el boceto (Proko, 2016).

El objetivo del Dibujo gestual, es definido por Kimon Nico-
laides como “You should draw, not what the thing looks
like, not even what it is, but what it is doing” [Debes dibu-
jar, no lo que la cosa parece, ni siquiera lo que es, sino lo
gue esta haciendo] (Nicolaides, 1941, p.15). Se alinea con

la importancia de observar la realidad y capturar el movi-
miento o la intencién de este, mostrando las caracteristi-
cas principales necesarias para ser reconocido.

El fendbmeno que se tenia por objetivo observar, era el
aspecto de los jovenes universitarios. Teniendo en cuenta
qgue la mayoria de ellos serian parte de la generaciéon Z,y
especulando gue se vestirian de acuerdo a las tendencias
de moda del momento.

La locacién elegida para hacer los bocetos fue FAU de la
Universidad de Chile, en dos oportunidades, durante el
mes de Mayo y Julio de este ano. Junto con el campus Juan
Gdomez Millas, durante el mes de Agosto.

Ballesteros (2017) explica que el truco para desarrollar

las habilidades necesarias para crear arte conceptual,
recae en la habilidad para observar, analizar lo que se ve

y poder incorporar tales elementos a la sensibilidad del
diseno. Un artista conceptual es una persona que es ca-
paz de proponer ideas.Y esas ideas no brotan de la nada,
por lo que los artistas deben confiar en sus experiencias
de vida. Entre mas pronto se acceda a esta libreria visual
basada en las experiencias, mas rapido se podra convertir
una persona en un buen disefador o artista conceptual.

Bocetos basados en observaciones de estudiantes de FAU.




Ademas, se fotografié a algunos estudiantes, con la finali-
dad de hacer estudios mas detallados de los atuendos. Las
memorias visuales de los estudiantes y la nueva informa-
ciéon recolectada, sirvieron como herramienta para crear
los personajes de fondo, en la etapa de disefio de persona-
jes. En palabras de Ballesteros, estudiar de la vida significa
ser mas consciente de las cosas que lo rodean y observar
las cosas que despiertan el interés o que brindan inspira-
cion para las formas, el diseno y los esquemas de color.

Estudios basados en fotografias
de estudiantes de FAU.

Bocetos basados en observaciones de estudiantes de Juan Gomez Millas.



3.2. Definicion del proyecto

El proyecto consiste en la creaciéon de arte conceptual,
para un cortometraje animado sobre la ansiedad social.

Se compone de la creacién de una idea narrativa, propues-
ta de color, ambientacidn, universo y/o entorno, diseno de
personajes, piezas de arte conceptual y un clip animado.
Lo que caracteriza a este proyecto es la expresion emocio-
nal, teniendo énfasis en la representacién de una historia
humana, matizada por las experiencias.

Objetivos del proyecto
Objetivo general

Creacion de la etapa inicial de preproduccién para un cor-
tometraje animado, para lograr una representacion relata-
ble* de la ansiedad social en la generacién Z.

Objetivos especificos

¢ Representar los sintomas de la ansiedad social, des-
de una perspectiva personal, basada en la experiencia
emocional y testimonios de redes sociales, a través del
arte conceptual?y el storytelling.

» ldentificar una estética adecuada para la generacion Z.

* Crear material para una etapa inicial de preproduccion
para el cortometraje.

1 Reconocible, préoximo.

2 Se entendera por arte conceptual el disefio de personajes, pro-
puesta de color, ambientacion (universo y/o entorno), piezas graficas y

clip animado, para efectos del presente trabajo.

3.3. Metodologia del proyecto

La investigacion que sienta las bases de este proyecto, se
basa en la teoria del conocimiento situado de Haraway
(1995). En la busqueda de informacion sobre la sensacion
de ansiedad, nunca se tuvo por objetivo encontrar una ver-
dad universal. Mas bien, se buscaba una forma de repre-
sentar la realidad.

Asi como la objetividad feminista tiene que ser necesaria-
mente “encarnada”, los testimonios de personas en redes
sociales sobre la ansiedad, son sumamente parciales y
diversos. El “sujeto multiple” se aprecia en las diferentes
formas que toman los relatos, basados en las experiencias
emocionales y perspectivas Unicas de cada persona.

Desde mi lugar como investigadora, entiendo la informa-
cion, reconociendo la existencia de otras perspectivas que
pueden ser contradictorias a las mias propias y de las in-
teracciones entre estas (comentarios, respuestas, duos en
tiktok), que han sido utiles para reflexionar sobre el tema
y dar paso a ideas fundamentales para el desarrollo del
proyecto.

La metodologia utilizada para el proyecto, comienza por
explorar los testimonios en redes sociales sobre la ansie-
dad (y ansiedad social), con los cuales se pudo crear una
idea de storytelling basada en la experiencia social y expre-
sion emocional. Utilizando los conocimientos obtenidos

y propios respecto al tema, se crean las representaciones
preliminares de arte conceptual.

Luego, en paralelo, se identifica una estética que fuera
acorde a las tendencias de la generacién Z, que se usaria
como referencia para el desarrollo del proyecto.

Finalmente, se crea el material de arte conceptual.



4. Etapa proyectual

4.1. Opciones de desarrollo




4.1. Opciones de desarollo

Las proyecciones de este trabajo, se orientan en primera
instancia, a desarrollar de forma mas rigurosa la idea narra-
tiva y la vision artistica, a través de programas de forma-
cidon que permitan obtener conocimientos basicos sobre
direccién, montaje, animacion y escritura de guiodn, entre
otras cosas. Asi como también, participar en instancias de
vinculacién con otros artistas o productores, para aprender
de su experiencia trabajando en proyectos de cortometrajes
animados.

Potenciar el concepto visual, no solo lograra un mejor
despliegue de la idea, sino que también puede resultar mas
significativo para la comunidad artistica internacional y
generara mayores oportunidades de coproducciéon y finan-
Ciamiento.

Pixelatl

Pixelatl es un festival cuyo objetivo es incentivar el de-
sarrollo econdmico y cultural de la industria multimedia
mexicana. El ultimo festival se celebré en Guadalajara, du-
rante el 6 al 10 de septiembre de este ano. Pixelatl ofrece
convocatorias a diversos concursos, para proyectos multi-
media, en distintas etapas de desarrollo.

Shortway es un concurso enfocado en “proyectos de cor-
tometrajes animados con un corte mas autoral y artisti-
co”, en etapa temprana de desarrollo. Esta abierto a todos
los creadores de Latinoamérica y la estrategia incluye un
Bootcamp, con la participaciéon de asesores y mentores
internacionales consolidados, en donde se “revisaran los
proyectos y daran asesoria personalizada para encaminar
su desarrollo, de manera que sean artisticamente mas des-
tacados y narrativamente mejor contados, asi como para
mejorar las presentaciones”.

Los proyectos finalistas, se presentaran en la secciéon Ani-
mation du Monde del Festival de Annecy 2020, para buscar
coproduccién, financiamiento o una residencia artistica
con el objetivo de concretar al menos uno de los proyec-
tos.

El objetivo ultimo de este programa, es construir o fortale-
cer relaciones de colaboracién con la comunidad interna-
cional de artistas y animadores. Que el proyecto ganador
pueda desarrollarse y producirse, teniendo ademas presen-
taciones de trabajo en proceso y su estreno en Pixelatl (del
ano siguiente).

Para participar en el concurso, se debe enviar un argumen-
to o sinopsis de hasta dos cuartillas, asi como la pitch bible
[biblia para pitch] de cada proyecto. La biblia para pitch
tendra que incluir al menos: “Titulo del proyecto, Logling,

Sinopsis breve, Ficha técnica, visidon del director y bocetos
y/o0 muestras del arte del cortometraje y sus personajes”.
Ademas de pagar una tarifa de $100 pesos mexicanos (al-
rededor de $4.639 pesos chilenos), o bien $5 ddlares nor-
teamericanos por cada proyecto que se inscriba.

La ultima ediciéon de esta convocatoria, se realizé este ano,
habiéndo cerrado las postulaciones el dia 09 de Diciembre.
(Qué es Short Way, 2022).

Se inscribi6 este proyecto, habiéndo enviado un Pitch Bible
(anexo), durante el plazo anteriormente mencionado.

Chilemonos

Chilemonos es un festival internacional especializado en
cine de animacién en Chile, iniciativa de Fundacién Chile-
monos desde el 2012, cuyo propdsito es:

Promover la produccién y circulacién del cine de anima-
cién chileno, tanto a nivel local como internacional. Ade-
mas busca abrir espacios de exhibicidn para la animacién
contemporanea mundial, y la formaciéon de audiencias
locales mediante charlas y clases magistrales (Cine, s.f,,
parr. 1).

Ademas de ser un espacio de encuentro entre realizadores,
creativos y otros profesionales, el festival tiene un foco en
la industria. Desde el ano 2014 cuenta con una seccion lla-
mada MAI! (Mercado Animacion Industria), “[...] que busca
el intercambio de contenido animado a nivel Lationame-
ricano e internacional”. Esta instancia cuenta con el apoyo
de ProChile y congrega canales, estudios, distribuidores y
productores internacionales (Cine, s. f.).

La ultima ediciéon de Chilemonos se realizé este ano, du-
rante el mes de Julio. En donde se reincorporaron las acti-
vidades presenciales como conferencias, ademas de “acti-
vidades formativas y especializadas”, que buscan “acercar a
las personas al mundo de la realizacién animada”. Algunos
de los workshop que se impartieron fueron sobre el len-
guaje del Storyboard, modelaje 3D y Pitch. Ademas de las
revisiones de portafolios a cargo de artistas consagrados
(CHILEMONOS 2022 - Festival Internacional de Animacion,
s.f.).

Fondart

Encontrar financiamiento puede ser una tarea dificil, de-



bido a los altos costos de produccién de animacién. Los
inversionistas privados se arriesgan a obtener un retorno
negativo, por lo que los recursos publicos invertidos por el
estado, representan una gran oportunidad para el desarro-
llo de estos proyectos.

El fondo de fomento audiovisual, se encarga de financiar
la produccion y distribucion de obras cinematograficas
(Fondo de cultura, s.f.).

La convocatoria de “Produccion audiovisual de cortome-
trajes - Fondo Audiovisual” tiene por objetivo el financia-
miento “total o parcial para proyectos de realizacién de
obras unitarias de cortometrajes en género ficcidon, docu-
mental y animacién”. En el caso del género de animacion,
cubre una de las tres etapas del proyecto (Preproduccion,
Produccién o Postproduccién).

Se considera esta opcidn como una posibilidad futura
de financiamiento, debido al manejo de conocimientos
requeridos para concursar en la etapa de Preproduccion
que incluyen:

Escritura de guion en formato Final Draft, formulario de
presupuesto, maqueta audiovisual, propuesta de sonido,
propuesta de montaje. Ademas se requiere conformar un
equipo con las habilidades para desarrollar el proyecto en
esta etapa. El monto maximo por proyecto de animacién
es de $36.750.000. En cuanto a las fechas, la convocatoria
2023 se encuentra actualmente cerrada, teniendo como
limite el dia 15 de septiembre de 2022 (Produccion audio-
visual de cortometrajes - Fondo Audiovisual 2023, s. f.).




5. Desarrollo del proyecto

5.1. ldea
5.2. Narrativa
5.2.1. Loglin
5.2.2. Sinopsis
5.3. Ficha técnica
5.4. Propuesta de color
5.4.1. Guidn de color
5.5. Ambientacion
5.5.1. Sala de clases
5.5.2. Casa de Tamara
5.5.3. Habitaciéon de Tamara
5.6. Diseno de personajes
5.6.1. Tamara

Representacion de Representacién de enfermedades
enfermedades mentales en redes sociales

mentales en medios

?Egsoﬂl § coN

\. REMIM/ e == VaS ””H;Ja'u 5.6.1.1. Hoja de expresiones _____
HowerTo o \ / et 5.6.1.2. Turnaround
s 5.6.2. Estudiantes
| / |n31t_s|;fTr§:-.y Vivencias/ testimonios Didlogo 5.7. Arte conceptual

Estigma y P 5.8. Logotipo
desinformacién .
5.8.1. Referencias
5.8.2. Diseno
Romantizacién Apoyo comunitario C)/ 5.9. Clip animado




5.1. ldea

Para aumentar las posibilidades de participar en concur-
sos o instancias de desarrollo de la idea del cortometraje,
y considerando que el grupo objetivo (generacién Z) esta
compuesto por menores de edad. Se ha tomado como
prioridad hacer el contenido del corto apto para todo pu-
blico.

El cortometraje no hara uso de dialogos, para evitar los
problemas que provienen de la barrera del lenguaje. Ade-
mas de enfatizar las sensaciones y la emocioén por sobre el
contenido verbal.

Todo comenzd con la idea de retomar un proyecto que se
habia ideado para el ramo de lenguaje audiovisual. Surgié
la imagen de un personaje (Figura 1) y a través de algunos
bocetos se plasmod la idea principal. La narracion se desa-
rrolla desde la perspectiva de la protagonista, el mundo se

configura desde sus propias experiencias y sensaciones. De
esta manera, fue fundamental definir su diseno y el rol que

tenia en los sucesos de la historia.

Figura 1 (pagina siguiente)
Notas y bocetos de ideas preliminares.
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5.2. Narrativa

Se busco representar la pérdida de control en las situacio-
nes de la vida diaria, al vivir con ansiedad social. Asi como
la sensacion constante de inseguridad y frustracion. El
titulo de la propuesta es “Tomara”: un juego de palabras
entre “tomate” y “Tamara”.

Se utilizé el concepto de arco narrativo, de Gustav Freytag
(1863) para la creacidén de la historia. Este concepto explica
la divisidn de las obras dramaticas en cinco partes: expo-
sicidn, accidon ascendente, climax, accidon descendente y
desenlace (Figura 1).

Los personajes de una historia se pueden dividir en dos
grupos: los “personajes pasivos”y los “personajes activos”.
Los primeros, son personajes que crean una meta a partir
de los eventos que le suceden a ellos y su historia gira en
torno alrededor de cémo ellos responden a estos eventos.
Se presentan débiles, como victimas de un mundo cadtico
e incontrolable (Beemgee, 2019).

La trama resalta la idea de que las situaciones que pueden
parecer normales, pueden significar grandes complicacio-
nes para las personas con trastorno de ansiedad social.

Como se ha senalado anteriormente, uno de los factores
importantes a la hora de decidir la trama fue la sensacién
de pérdida de control ante las situaciones. Por esta razon,
Tamara debe ser un personaje pasivo.

La vertiginosidad de los hechos es primordial para expre-
sar las emociones y para que los sintomas propios de la
ansiedad luzcan acordes a las experiencias de la protago-
nista.

La etapa de exposicion corresponde a la introducciéon de
los personajes principales, el tono y la ambientacién. En
este caso, Tamara se alista para salir de su casa e ir a su lu-
gar de estudio. Se presenta su habitacion, el vestuario que
usa, su maquillaje y se dan indicios de su personalidad.

La casa representa el lugar seguro de ella, en donde se
puede sentir normal.

El incidente incitador, es el deber de la protagonista de
asistir a clases. Las circunstancias externas la obligan a
salir de su casa e internarse en la ciudad (lugar inseguro).
Durante esta etapa, ocurre el incremento de la accién (mo-
vimiento ascendente) en donde ella debe utilizar el trans-
porte publico y caminar por las calles ajetreadas. Se dan
los primeros indicios de las emociones por las que pasa la
protagonista y la trama comienza a mostrarse desde su
perspectiva.

La sala de clases, se presenta como la escena en la cual se
desarrolla el climax.

ASCEMDOEMTE

EXPOSICIGMN

Figura 1 (derecha)

“piramide de Freytag” o “trian-
gulo de Freytag”.

El climax ocurre en la mitad de la historia y es la parte de
mayor tension entre el protagonista y el antagonista. En
esta parte, Tamara debe enfrentarse a exponer en clases,

la vista desde el frente del salén resulta abrumadora. Todo
se distorsiona, el escenario cambia, los colores se vuelven
violentos y una atmdsfera de terror se apodera de la esce-
na. Aqui es cuando ocurre la transformacion, su cabeza ya
no es la de una humana, sino que, es un tomate de un color
rojo vibrante. Ella no puede ver su rostro, pero puede sentir
el color rojo a través de la temperatura, los ojos mirandola
y toda la atencidén puesta sobre ella. Es consciente de que
no puede detener lo que esta pasando. Repentinamente,

el techo se abre y aparece la antagonista, que resulta ser
una versioén gigantesca de ella misma (con rostro huma-
no). Esta versidn monumental, representa la sensacién de
conciencia en el espacio y el obstaculo interno a enfrentar.
Experimenta los sintomas de la ansiedad y la frustracion
de saber que en realidad nada de lo que sucede es real.

Su versién gigante la mira desde las alturas, con una expre-
sion de reproche y extiende su mano para agarrarla. Este
es el descenso a la accién, donde se sigue desarrollando
todo lo que ocurrié en el climax, llevando al momento de
mayor suspenso y se proyecta la conclusion.

Tamara se derrite por el suelo de la sala y sale fuera de
esta, corre desesperadamente y se produce una perse-
cucidén entre su yo gigante y ella. La persecucién finaliza
cuando la protagonista se relne con sus amigos, encon-
trando un momento de paz.

La resolucién ocurre volviendo a casa. Cuando entra a su
habitacion y choca su cabeza contra la mesa, quebrando el
tomate y revelando su rostro humano.

CLiMAX

ACCIHIH ACCION

DESCENDEMTE

DESEMLACE

Nota. El patron de Freytag, con sus subidas y bajadas, suele visualizarse como una piramide, cuya cugpide constituye
el punto de accién mas alto. Tomado de El disefio como storytelling (p.22), por Lupton, E. & Lantero, M. A,, 2019, Editorial



Logline

Los términos de logline, tagline y storyline, proceden de la
industria del cine y la existencia de ellos se debe a que “los
productores, los agentes y los inversores no tienen tiempo
para leer”. En el logline, se resume el contenido del guion
en “35 a 45 palabras” o en una o dos oraciones. (Arias,
2022; Chen, 2022). El cual debe contar:

Quién es el protagonista, cual es su objetivo, qué se lo
impide, cual es su antagonista y, ademas, ha de quedar
claro el género. Es decir, cual es el detonante de la historia
y a qué se tiene que enfrentar para tener éxito (Arias, 2022,
parr. 24).

Un buen logline da una idea de la historia como un todo,
sin revelar los giros importantes de la trama y guardando
silencio sobre el final. Por otra parte, un logline responde

a preguntas como jquién esta actuando?, ;de quién es esa
historia?, ;qué esta pasando? y scual es la intriga principal?
Lashuk (2014).

Indica ademas, que no se debe mencionar el nombre del
personaje principal (@ menos que sea un nombre conocido
mundialmente) y que es mejor indicar su profesion, estatus
social o cualquier adjetivo escogido cuidadosamente que
pudiera reflejar el caracter del personaje Lashuk (2014).

Debido a que el logline transmite el desarrollo de la histo-
ria, se necesita escoger cuidadosamente las palabras clave
para describir el objetivo del héroe o heroina. Estas metas
pueden ser fisicas o psicolégicas Lashuk (2014).

Dada la importancia del logline como factor decisivo a la
hora de lograr una primera impresion, se analizaron las
propuestas de frases, se formularon variantes y se pulieron
hasta obtener un resultado satisfactorio:

Propuesta 1

Una chica, cuya cabeza se transforma en tomate al sen-
tir ansiedad, debe superar los obstaculos cotidianos de la
vida, sin mostrar sus verdaderas emociones.

Una chica nerviosa, debe superar los obstaculos cotidia-
nos de la vida, intentando no convertirse en un tomate.

Propuesta 2

Una chica que padece de ansiedad social, debe exponer en
clases sin permitir que su cabeza con forma de tomate la
distraiga de su presentacion.

Una chica que padece de ansiedad social, debe exponer
en clases, sin permitir que sus emociones se salgan de
control al verse convertida en un tomate frente a sus
companeros.

Una chica que padece de ansiedad social, debe presentar
en clases, sin permitir que sus emociones se salgan de
control al verse convertida en un tomate.

Una chica ansiosa, debe presentar en clases, sin permitir
gue sus emociones se salgan de control al verse conver-
tida en un tomate.

Propuesta final

Una chica ansiosa (;quién?), debe presentar en clases
(;Qué esta pasando?), sin permitir que sus emociones se
salgan de control, al notar que su cabeza se ha convertido
en un tomate (intriga).



Sinopsis

En la sinopsis hay una trama, puntos de inflexién, un cli-
max, un desenlace. Es decir, se presenta y se describe a los
personajes, se cuenta el arco de la historia, los giros y la
evolucion hasta el final. A diferencia del logline, la estructu-
ra del guidn de la pelicula ya se puede apreciar en la sinop-
sis. A pesar de esto, el autor tampoco abre todas las cartas,
y el lector, sin perder el interés, debe querer ver la historia
en la pantalla (Arias, 2022; Lashuk ,2014).

Las preguntas clave que responde la sinopsis, son similares
a las que se utilizan al escribir un logline: ;de que se trata
esta historia?, ;quiénes son los personajes principales?,
;iqué buscany por qué? y ;qué obstaculos se interponen en
el camino? (Lashuk,2014).

Como regla general, si se va a presentar el trabajo a todas
las personas potencialmente interesadas (incluidos los
festivales de cine), es mejor que la sinopsis se ajuste a 6

u 8 oraciones. Al mismo tiempo, debe estar escrito de tal
manera que el lector pueda recitar facilmente lo que lee en
pocas palabras (Lashuk,2014).

La convocatoria Shortway, exige en sus bases de participa-
cion una sinopsis de maximo 10 lineas de texto. Por lo que,
se respetara esta restriccion en la escritura.

Propuesta 1

Tamara tiene una apariencia normal, pero al salir de su casa
las cosas cambian. Como si fuera una maldicién, la cabeza
de Tamara crece con la forma de un tomate cada vez que le
sucede algo que gatilla su ansiedad.

Durante una exposicion en clases, su cabeza se transforma
en un gran tomate. El mundo se distorsiona a su alrededor,
mientras es consciente de que toda la clase es testigo de su
cambio.

Lo que empieza como una lucha consigo misma por contro-
lar sus emociones, se transforma en una persecucién de sus
peores pesadillas...

Propuesta 2

Tamara tiene una apariencia normal, pero al salir de su casa
las cosas cambian. Como si fuera una maldicion, la cabeza
de Tamara crece con la forma de un tomate cada vez que le
sucede algo que gatilla su ansiedad.

Durante una exposicidn en clases, sucede la transformacion.
Es dificil hablar en publico, mas aln, cuando se tiene un to-

mate rojo gigante sobre la cabeza. El mundo se distorsiona a
su alrededor, mientras ella es consciente de que toda la clase
es testigo de su cambio.

Lucha consigo misma por controlar sus emociones, se trans-
forma en una persecucién de sus peores pesadillas...

Propuesta 3

Tamara tiene una apariencia normal, pero al salir de su casa
las cosas cambian. Como si fuera una maldicidn, su cabeza
crece con la forma de un tomate, cada vez que le sucede algo
que gatilla su ansiedad.

Durante una exposicién en clases, sucede la transformacién.
Es dificil hablar en publico, mas aun, cuando se tiene un to-
mate rojo y gigante por cabeza. El mundo se distorsiona a su
alrededor, mientras ella es consciente de que toda la clase es
testigo de su cambio.

Tamara lucha consigo misma por controlar sus emociones y
terminar su presentacién. Se ve envuelta en un mar de sensa-
ciones, que se transforman en una persecucion de sus peores
pesadillas...

Propuesta 4

Tamara tiene una apariencia normal, hasta que se transfor-
ma sorpresivamente al exponer frente a sus companeros de
curso. Es dificil hablar en publico, mas aln, cuando se tiene
un tomate gigante por cabeza. Ella se esfuerza por recordar
lo gue habia practicado, pero todos los ojos de la clase estan
puestos sobre ella, aumentando su nerviosismo.

Tamara lucha consigo misma por controlar sus emociones y
terminar su presentacién. Mientras se ve envuelta en un mar
de sensaciones, que se tornan en una persecuciéon de sus
peores pesadillas...

Propuesta final

Tamara tiene una apariencia normal, hasta que su cabeza
se transforma sorpresivamente en un tomate rojo frente a
sus companeros de clase.

Ella lucha por mantener sus emociones en control y termi-
nar su presentacion, mientras se ve envuelta en un mar de
sensaciones, que empeoran al tener que enfrentarse a sus
peores miedos de la vida diaria.

Ahora ella tendra que encontrar su camino a casa para
romper el hechizo y volver a la normalidad.



5.3. Ficha técnica

Técnica de animacion: Animacién 2D CGl.
Duracion: 6 min.

Target: Generacion Z (+ 10 anos de edad).
Género: Drama, comedia.

Vision del director:

Para imaginar el mundo de Tomara hice el trabajo de re-
cordar cdmo se sentia vivir con ansiedad social durante
mi infancia. Tamara vive en un mundo donde todo esta
distorsionado por su mente.

Aunque entiendas que todo es producto de tu cabeza,
no puedes parar de intentar esconderte. Asi que Tamara
se transforma en algo que revela sus verdaderas emo-
ciones.Y es aterrador ser asi de vulnerable, porque to-
dos pueden ver a través de ella, mientras intenta mante-
ner el control de las cosas y pasar desapercibida.

Este es el viaje emocional de una chica que lucha por
encontrar paz consigo misma. Tomara es para aquellas
personas que se sienten solas con sus problemas.

5.4. Propuesta de color

Ademas de transmitir significados “culturalmente espe-
cificos, el color puede suscitar respuestas que parecen
estar inscritas en la psique humana (Figura 1). La com-
binacién de color y emociéon constituye una poderosa
herramienta de storytelling. El color crea una impresién
sensorial que refleja estados de animo y emociones.”
(Lupton & Lantero, 2019, p. 108).

Desde un comienzo, se tuvo presente la importancia de
dotar al proyecto de una estética particular, se utilizé
como referencia la estética de las sad girls, anterior-
mente mencionada y se trabajé en torno a esta duran-
te el desarrollo de todas las piezas de arte conceptual.
Al llegar el momento de decidir la paleta cromatica, se
extrajeron los colores de imagenes de referencia, obte-
nidas de Tumblr, al buscar el #2014grunge (Figura 2). Con
esta informacion, se pudo visualizar cuales serian los

colores principales a usar, al igual que el matiz, ilumina-
cion y saturacién general.

Otra herramienta que se utilizdé para escoger el esque-
ma de colores, fue el Gamut map. Gamut mapping es la
practica de marcar los limites de una forma, sobre la
rueda de colores para describir o definir el rango y los
l[imites de un esquema de color. Esa forma podria ser
un triangulo, un diamante o un cuadrado. Puede incluir
colores de un solo lado de la rueda de colores o puede
abarcar una amplia gama de colores (Gurney, 2009).

Se decidio6 limitar la paleta cromatica general, a un ga-
mut map que incluyera los matices verde, naranja y azul
(Figura 3) como colores principales. Segun el mapa de
emociones de Robert Plutchik, incitarian las emociones
de terror, vigilancia y asombro, respectivamente.

Sin embargo, existia un color que quedaba fuera de los
limites del triangulo y era fundamental para represen-
tar al personaje principal: el color rojo de alta satura-
cion.

Figurai
Mapa de emociones de Robert Plutchik, inspirado en la teoria del color.
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Nota.llustracion de Jennifer Tobias. Adaptado de Robert Plutchik, “The Nature
of Emotions” (pp. 344-350), American Scientist 89, julio-agosto de 2001.



Figura 2
Paletas cromaticas extraidas de imagenes publicadas en Tumblr, con el #2014grunge.

Nota. (De izquierda a derecha) [mysteriousgrig44], 2022; [kosmogwniaz], 2015; [crushedvelvetheart], 2021; [myste-
riousgrl444], 2022; [redseas1789], 2022; [nicatin], 2022; [destroymylife], 2022; [fa3n], 2022; [velvetmoonlights], 2022;
[metanfettamina], 2022; [kissingthroughthegloom], 2022; [mvnicx], 2022; [jet--blackheart], 2022; [bakaaaaaasstuff],
2022; [bakaaaaaasstuff], 2022; [cocgineprincess], 2022.

Se hicieron algunos cambios a la figura, logrando que el
nuevo Gamup map, incluyera el color rojo e igualmente
recogiera los matices anaranjados (figura 4), sin hacer
cambios mayores en los tonos de los colores secunda-
rios y neutral subjetivos.

Figura 3
Propuesta 1 de Gamut map para la
paleta de colores general.
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Estos colores se aplicaron con variaciones, dependiendo de
la situacidn que se buscaba representar y con el objetivo de
coincidir con el ambiente de los referentes de #2014 grunge.
En algunos casos, fue necesario limitar aun mas la paleta
cromatica en favor de la expresidon emocional, por lo que se
usaron solo algunos colores del gamut map. Generando asi,
esquemas especiales para algunas piezas.

Figura 4
Propuesta 2 de Gamut map para la
paleta de colores general.

Nota. Las lineas exteriores repre-
sentan las mezclas mas limpias
entre cualquiera de los dos colores
iniciales, llamados primarios sub-
jetivos. A mitad de camino de las
lineas que conectan a estos, se en-
cuentran los segundos colores mas
puros posibles dentro de la compo-
sicién. Cual sea el color que queda
fuera del gamut, no puede ser mez-
clado a partir de los ingredientes
iniciales. El color que aparece en el
centro geométrico de la figura (en
este caso el triangulo), es el neutral
subjetivo. (Gurney, 2009).

Miniaturas ordenadas de izquierda
a derechay en orden cronoldégico.

Guion de color

En las formas de arte secuencial, tales como las nove-

las graficas, los libros ilustrados o las peliculas animadas,
ningln esquema de color es aislado. Los animadores de
los estudios Pixar crean “guiones de color” que represen-
tan los estados de animo cambiantes de una pelicula, tal

y como se expresan mediante el colory la iluminacién.
"Crean el guion de color en un estadio temprano del desa-
rrollo de la pelicula, proporcionando una representaciéon de
alto nivel del arco emocional de la historia.” En el cual, cada
frame debe verse en relacién al que le precede y al que le
sigue (Lupton & Lantero, 2019, p. 111; Gurney, 2009, p. 132).

Se imaginaron las composiciones mas favorables de las
escenas claves en la narracion, al igual que los colores a
utilizar en cada una de estas. Se plasmaron esas ideas en el
Stotyboard (anexo en el Libro de bocetos), extrayendo de
estos, los dibujos para el guion de color, que se hicieron en
un formato pequeno, privilegiando el animo por sobre el
detalle.

Estos bocetos en miniaturas y en escala de grises (Figura
5) muestran la iluminacién de cada escena (valores). Se
ordenaron en orden cronolégico y se le otorgd un color
(Figura 6) a cada etapa narrativa, que correspondiera con
el animo general. Para lograr visualizar la transicion entre
los colores, se utilizdé una capa con transparencia sobre las
miniaturas.




Figura 6
Miniaturas con color.

Luego de haber definido los
colores principales de cada
escena, se colorearon las
miniaturas mas detallada-
mente (Figura 7). Durante
este proceso, se descarta-
ron algunas miniaturas, se
cambiaron otras y se ajus-
taron los colores nueva-
mente, con el fin de sinteti-
zar lo mas posible el guién
de color.

Figura 7
Guion de color.




5.5. Ambientacion
Sala de clases

La historia se desarrolla en dos ambientes distintos, el ho-
gar de Tamara y su lugar de estudio. El lugar de estudio fue
inspirado por la FAU y se ocuparon fotografias de referen-
cia (Figura 1) para el dibujo de la sala de clases (Figura 2).

Figura1
Fotografia de sala de FAU.

Figura 2
Fotografia de sala de FAU.Sala de clases, creada en base a las salas de FAU.
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Nota.Dibujo y pintura digital, realizado en Procreate.

Casa de Tamara

Para crear la casa de la protagonista, se utilizaron refe-
rencias fotograficas de Villa Frey, de la comuna de Nufioa.
Estas fotografias (Figura 3) se utilizaron como inspiracion
para disenar la fachada de la casa.

También se utilizd como referencia, el diseho de la casa del
protagonista de la pelicula Ron da Error (Figura 4).

Figura 3
Fotografias de casas de Villa Frey, Nufioa.
~ - —

. Figuras
Figura 4 Boceto preliminar de la casa de Ta-
Diseno de la casa de Barney Pudowski. mara.
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Se hizo un boceto preliminar (Figura 5), inspirado en las
fotografias de Villa Frey y luego una propuesta para el
diseno de la casa de la protagonista, teniendo en cuenta
el estilo visual del segundo referente.

CASA DE TAMARK
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Propuesta final del diserno de la casa de Tamara.



Habitacion de Tamara

La habitacién de Tamara, fue ideada en base a referencias
del estilo #2014grunge. Se recogieron estos referentes (Fi-
gura 6,7,8) y se identificaron los elementos en comuin entre
estas imagenes: guirnaldas de luces, posters de grupos
musicales, peliculas, juegos o libros, cubrecamas de colores
lisos y claros. Mas adelante, se usaron en el desarrollo del
arte conceptual.

Figura 6
([xx-i-miss-2014-xx], 2021)

Figura 7
([bellerosey], 2022)

Figura 8

TOMY - TE

([kosmogwniaz2], 2015)

5.6. Diseno de personajes
Tamara

La protagonista fue el primer elemento que se ided y fue a
partir de su diseno que se creod el resto de la narrativa. Se
realizaron multiples bocetos de ella, en su forma humana
y de tomate. Durante las primeras etapas de su diseno,

se busco una forma o silueta caracteristica, se exploraron
distintas proporciones y estilos de dibujo.
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Exploraciones de personaje.



En este proceso, también se tuvo en cuenta la aplicacién del
estilo #2014grunge en el diseno de la protagonista. Debido a
gue aun no se habia determinado la historia en su totalidad,
algunos aspectos como la edad de la protagonista quedaron
sin decidir. Lo que condujo a mas variaciones de estiloy a
distintas representaciones de ella.
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Exploraciones de personaje

Finalmente se definié que Tamara tendria 17 anos de edad.
En esta etapa, también se decidié cobmo se veria la prota-
gonista, mas alla de sus proporciones y edad. Se crearon 3
propuestas con diferentes estilos, basadas en las referen-
cias anteriormente mencionadas.

Exploraciones de personaje

Exploraciones de personaje (extremo izquierdo)

Entre estas propuestas, se
decidié explorar la idea del
extremo izquierdo. Se hizo
un boceto con un estilo un
poco mas detallado, man-
teniendo el peinado y el
vestuario.

El resultado fue insatisfac-
torio, debido a que la pro-
puesta no era llamativa. Por
lo que se exploré la pro-
puesta del extremo dere-
cho. Los bocetos que se
mostraran a continuacion,
establecieron las bases para
el diseno definitivo de la
protagonista. Caracteristi-
cas como el cabello verde
(haciendo referencia a un
tomate verde, alin sin ma-
durar), el choker, la polera a
rayas, la chaqueta de mez-
clilla, la falda y las zapatillas,
se mantuvieron hasta el
final del proceso.



Exploraciones de personaje

Los bocetos dieron paso a
nuevas ideas. Se incluye-
ron pulseras, unas pintadas
de color negro, zapatillas
sucias, los ojos se dibujaron
con una forma redondeada,
caida y se incluyeron oje-
ras debajo de estos. Tam-
bién se reafirmo la idea de
dibujar a Tamara con una
posicion adelantada de ca-
beza (producto de su mala
postura) y de limitar sus
expresiones faciales en su
forma humana. En cambio,
en la forma de tomate sus
expresiones se hacen mas
notorias, con el propdsito
de demostrar que no esta
en control de su cuerpo.

Se desarrolld esta idea,
hasta llegar a una pro-
puesta mas estilizada. Esta
propuesta permitié deta-
llar la forma del delineado
de los ojos al igual que las
texturas.

Propuesta estilizada.

Nuevas propuestas.

Pese a haber avanzado en las caracteristicas esenciales de
Tamara, el diseno carecia de carisma y naturalidad. Se reali-
zaron nuevamente propuestas de personajes, esta vez con
personalidades mas marcadas, que resaltaban las diferen-
cias entre si.

Ademas de asignar una personalidad a cada una de estas
propuestas, también se le destinaron colores y un estilo de
vestuario asociado a #2014grunge. Junto con ello, se buscé
un equilibrio entre lineas curvas y rectas.

Los dibujos 1y 2 (de izquierda a derecha) eran los que mas
potencial tenian para representar a Tamara. Se descarté

el nUmero 1, porque su apariencia era muy estereotipica.
El vestuario de 2, debido a la superposicién de elementos,
quitaba la atencién de la cara, enfocando la vista en la
parte inferior de su cuerpo. Se realizd una tercera version a
partir de estas dos propuestas, combinando elementos de
ambas.



Propuesta de disero final.

Decidido el diseno de Ta-

mara, se practicé su dibujo.

Con el objetivo de hacer el
trazo mas natural y lograr
una mejor ejecucion de sus
expresiones.

Se conservo el patréon a
cuadros de las camisas

de los disenos anteriores,
aplicandola a la falda. Al
igual que los chokers de la
alternativa 1y sus cejas. Se
mantuvo la chaqueta de
mezclilla de la alternativa 2,
la polera a rayas, la mochila
y el tipo de cuerpo. Se ana-
dieron nuevos elementos,
como las pantys desgasta-
das (intencionalmente), los
aros en la oreja izquierda,
los calcetines asomandose
por fuera de las zapatillas,
los cordones desatados y el
cabello tenido descuidado.
Se acotaron los colores de
su diseno (Figura 1), deter-
minando el color anaran-
jado, verde y azul como los
Unicos que se utilizarian,
ademas del color blanco y
negro.

Paleta cromatica utilizada para el coloreado de Tamara.

Bocetos de Tamara, con anotaciones sobre cémo dibujar el personaje.

Diseno estilizado de Tamara.

Al dibujar a los personajes
desde angulos distintos,
siempre surgen algunos
problemas de formas. Por
esta razon, es necesario
hacer este ejercicio. Se esta-
blecen reglas, para obtener
un resultado similar cada
vez que se intente dibujar al
personaje.

En esta etapa, se agregaron
nuevos detalles al diseno,
como hacer la manga dere-
cha enrollada, y una de las
zapatillas con los cordones
atados, con el propdsito de
hacer el personaje menos
simétrico.

Se realiz6 nuevamente, una
versién mas estilizada del
ultimo disefno, en el que se
aprecian mas detalles del
vestuario y del fisico de la
protagonista.



Hoja de expresiones

Al inicio de esta etapa, el enfoque estaba -equivocada-
mente- puesto en la forma, mas que en la emocion. Lo que
resulté en expresiones muy rigidas.
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Durante este proceso, se
particip6 en el festival Pixe-
latl 2022. En las “Mentorias
CCD Conecta” ediciéon n°g,
qgue se realizé del 11 al 15 de
Julio, con modalidades onli-
ney presencial. La actividad
contoé con “40 mentores,
profesionales de la industria
de México y Estados Uni-
dos” que revisaron porta-
folios, con el propdsito de
ayudar a los participantes a
mejorarlo (Bitacora, 2021).

Para participar, se cargaron
las imagenes selecciona-
das en una plataforma web
llamada Atlas.

Figura 2

Hoja de expresiones de Luca Paguro.

Nota. Obtenido de The Art of Luca
(English Edition). (p.30), 2022, Disney
studios.

Una vez subido el portafolio a Atlas, estas imagenes podian
ser visualizadas como una galeria, por las personas que se
hubieran inscrito en la iniciativa.

Se realizé la mentoria con Madelein Trevino, una disena-
dora grafica y artista conceptual que actualmente trabaja
como Lead Artist y Assistant director en Mighty Animation,
el dia 14 de Julio, a través de una reunién de Zoom.

El “portafolio” contenia imagenes de este proyecto, tales
como el diseno de personajes y concept art. Entre los co-
mentarios que hizo Madelein sobre el diseno de personaje,
senald que se debia hacer una representacién mas varia-
da del personaje, mostrando los polos opuestos de sus
emociones. En base a este comentario, surgio la idea de
cambiar de medio (digital a tradicional) al dibujar las ex-
presiones faciales de la protagonista, utilizando una pluma
de tinta para dibujar a mano alzada, directamente sobre

el papel. Con el objetivo de lograr trazos mas sueltos y un
dibujo mas simple, donde importara mas la expresién que
la forma.

Se tuvo como referencia la hoja de expresiones del per-
sonaje Luca de la pelicula animada de Disney - Pixar del
mismo nombre (Figura 2). Se realizaron multiples dibujos
de cuerpo completo y de expresiones con el fin de acos-
tumbrarse al trazo de la pluma y lograr mas naturalidad en
el dibujo.

Hoja de expresiones faciales de Tamara.



Los dibujos se escanearon
y luego se pintaron digi-
talmente en la aplicacion
Procreate, en la que se rea-
lizaron algunas ediciones.
Durante este proceso, se
decidié cambiar el color de
cabello de Tamara y hacerlo
completamente verde en
el diseno nuevo. (Los esca-
neos y los dibujos que no
fueron seleccionados para
la hoja de expresiones final
pueden ser vistos en el Li-
bro de bocetos).

Hoja de expresiones corporales de Tamara.

Postura de Tamara.

Paralelamente, se realizaron ejercicios de expresiones de
manera digital, obteniendo resultados mas detallados en
estos bocetos.

Se utilizé como referencia el trabajo de Karly Jade Catto, una
artista especializada en ilustracién, disefio de personajes

y desarrollo visual. Que utiliza el concepto de “empujar las
expresiones”, para referirse a la idea de insistir en llevar las
expresiones mas alla de lo que se ha hecho y hacerlas mas
fuertes.

Ella también practica el “gesture drawing” [dibujo de ges-
tos o dibujo gestual], como herramienta para ahondar en la
personalidad de sus personajes. Durante esta etapa, explica
ella, no se mantiene en modelo, porque impide averiguar so-
bre la naturaleza del personaje. En cambio, ajusta el modelo
final cuando concreta la personalidad del personaje y luego,
aplica ese modelo a las poses (Catto, 2021).

Hoja de expresiones de Tamara, dibujo y pintura digital.



Turnaround

Se realizé un giro de 360° de la protagonista. Se utilizaron
lineas guia para alinear los dibujos y asegurar que todo cal-
zara bien. Finalmente, se animaron los dibujos, exportando
las capas en formato MP4.

Proceso de turnaround

https://youtube.com/shorts/
mEpNqgLzdvkY?feature=share

Estudiantes

Como se ha mencionado anteriormente, se observaron

a los estudiantes de la FAU, en reiteradas visitas. Se dise-
naron personajes desde la imaginacién, con los conoci-
mientos adquiridos y memorias visuales de ellos. También
se potenci6 el estilo (de vestuario) de las personas que se
recordaba, para generar looks mas vistosos. Se presto es-
pecial atencién a la combinacién de colores del vestuario,
con el objetivo de que fuera placentero a la vista.

Los dibujos se realizaron con la intenciéon de corresponder
con el estilo del disefio de Tamara.




Diseno de estudiantes.

Figura
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5.7. Arte conceptual

El arte conceptual “busca plasmar en una imagen una
vision o idea” en donde se representa no solamente un
escenario y una situacion, sino también “un personaje y su
personalidad, su actitud ante la situacién y el espacio que
lo rodea”. El objetivo de estas imagenes es crear un impac-
to en quien las vea y reflejar todo el potencial que tendra la
produccion. (Navarro, 2021).

Para idear estas imagenes, se utilizaron como referencia
los dibujos del guién de color, respetando la paleta croma-
tica propuesta en un principio. La mayoria de estos dibujos
fueron creados cuando el disefio de personajes aun estaba
siendo modificado, por lo que la protagonista no aparece
con el cabello completamente verde.

1.

La primera pieza de arte conceptual que se realizé da inicio
a la historia. La idea a representar fue la rutina de manana
de Tamara, la escena esta ambientada en su habitaciéony
se utilizaron imagenes de referencia (figuras 1, 2, 3) para
determinar los elementos clave de la estética.

Tales elementos son: posters de bandas de musica, can-
tantes, peliculas o libros; guirnaldas de luces, colgadas en
las paredes; fotos, colgadas en las paredes y cubrecamas
de color claro. A parte de esos elementos, se agregaron los
tipicos que se pueden encontrar en cualquier habitacién.

Ademas de los referentes estéticos, también se utilizé una
imagen de referencia para la ventana de la habitacién (fi-
gura 4), en base a la cual se hizo el boceto.

Figura 3

([kosmogwniaz], 2015)

([bellerosey], 2022)



Figura 4

Fotografia de mi habitacidn.

Se buscé expresar la emocidn que se siente al saber que se
tiene un dia completo de oportunidades adelante. Los co-
lores de su habitacidén son opacos, en comparacién con los
colores de la cortina, lo que resalta la idea de que lo emo-
cionante, esta por suceder afuera. Las guirnaldas de luces
refuerzan el animo de la escena.

Tamara mira de frente a la ventana, hacia afuera, lugar en
donde se desarrollara la accién en la historia. Y la pose en la
gue se encuentra (poniéndose su chaqueta), revela que esta
mentalizada para empezar su jornada.

2.

Esta imagen corresponde al trayecto entre el hogar de Tamara
y su lugar de estudio.

Se buscd representar una tipica manana en una ciudad, con
una calle abarrotada de gente.

Se decidié utilizar un estilo de pintura en donde se pudiera
apreciar el trazo del pincel y simplificar las formas de los ele-
mentos del ambiente (aspecto que continuaria en las siguien-
tes piezas), como el follaje de los arboles y los carteles.

10
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3.

Para esta imagen, se busco representar el animo perezoso
y enrarecido de una sala de clases, repleta de estudiantes
cansados.Desde un principio, se imaginé esta escena con
un predominante tono verdoso. Se utilizé una imagen de
referencia (Figura 5), para dibujar correctamente la pers-
pectiva de los estudiantes sentados en las sillas.

También se utilizaron los disenos de personaje de los estu-
diantes, ubicandolos como personajes de fondo.

Figuras
Imagen de referencia.

(Giannopoulos, 2007).

4.

Se buscé representar la sensacién de desprendimiento del
ambiente de Tamara, antes de que sea su turno de expo-
ner frente a la clase. La sensacion de estar separada de la
realidad y la dificultad al respirar, se ven representadas por
el espacio blanco, vacio del fondo de laimagen y las lineas
anaranjadas que danzan alrededor de la protagonista al
compas de su respiracion. Su miedo crece al igual que la
sombra verde que se aprecia bajo sus pies.

(Arriba) Proceso arte conceptual 4. (Abajo) Resultado final.




5.

Esta escena, habia aparecido como una de las primeras
ideas al inicio del proyecto. Tamara se encuentra agotada
luego de su jornada, no tiene energias y solo puede pensar
en lo que ha acontecido. Se siente sola y frustrada con su
persona. Se buscé representar, a través de los colores, el
animo de la protagonista y su ensimismamiento, al presen-
tarla en el paradero, sola, mientras la escena se desarrolla
alrededor de ella.El ambiente nocturno indica que el final
de la historia esta préximo.

Se utilizé una imagen de referencia, para trazar las lineas
base y para analizar cdmo la luz se reflejaba en las distin-
tas superficies (Figura 6). Se utilizé6 también, como guia de
color, adaptando los colores a una versién menos luminosa
de la paleta cromatica establecida para el proyecto.

IE——

(Arriba) Boceto para arte conceptual 5. (Abajo) Resultado final.

Figura 6
Detalle de boceto.

TWTE ol FWREe. JT

Figura 7
Imagen de referencia.

Durante este proceso, se participd en el festival Pixelatl
2022 (anteriormente mencionado). Entre los comenta-
rios que hizo Madelein Trevino sobre el arte conceptual,
dijo que las imagenes estaban muy desarrolladas, ya que
tenian mucho detalle. Y que era mucho mas importante
enfocarse en la capacidad narrativa de estas, utilizando
herramientas como la composicién, colores y personajes
para expresar emocion (ver anexo de hoja anotaciones de
la reunion).

Por lo tanto, se cambid el enfoque de trabajo y se priorizd
la expresidon emocional en las siguientes piezas. Para lograr
esto, se realizaron bocetos de las ideas con pluma y papel.
Una vez lograda la composicién ideal, se escanearon los
dibujos y se pintaron digitalmente en Procreate.

6.

presidn emocional en las siguientes piezas. Para lograr
esto, se reali En esta imagen, se aprecia el primer enfren-
tamiento entre Tomaray su versién gigante. La version
gigante, que puede observar todo desde arriba, simboliza
su sensacion de conciencia en el espacio. Ella sabe que la
situacién en la que se encuentra es producto de si misma
y, Sin embargo, no puede hacer nada para evitarlo. Se in-
tento representar, la frustracion de la protagonista en ese
momento y la sensacion alarmante de peligro.

En un principio, se intentd replicar la escena imaginada a
través de bocetos, utilizando un pincel de boceto de punta
fina (digital) y asistencia de dibujo (con una grilla de pers-
pectiva). Sin embargo, debido a la dificultad de ejecucidén
de la perspectiva, solo causé mas inconvenientes a la hora
de componer la imagen.

Después de intentarlo en reiteradas oportunidades, se ex-
perimentdé pintar directamente, obteniendo mejores resul-
tados que terminarian como la imagen final.

Proceso arte conceptual 6.




Resultado final arte conceptual 6.

Boceto arte conceptual 7.

7-

Esta escena ocurre después de la imagen numero 5, Tama-
ra se encuentra en el bus camino a su casa y esta absorta
en sus pensamientos. No se da cuenta de nada de lo que
pasa a su alrededor, el viaje se desarrolla mondétonamente
y abunda un sentimiento surrealista, como si se tratara de
un sueno.
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(Arriba) Boceto para arte concep-
tual 8. (Abajo) Resultado final.

Proceso arte conceptual 7.

8.

Se represent6 el alivio que siente Tamara al encontrarse
con personas conocidas, después de tener que pasar por
una situacion terrorifica. Sus amigos se encuentran ro-
deados por una luz calida, con gestos que indican que la
invitan a acercarse. En contraste, se utilizé un color oscuro,
casi negro para la nube, que se esfuerza por retener a la
protagonista.




9.

Similar a la pieza 6, esta imagen representa cuan conscien-
te e insegura se siente la protagonista al caminar. Se busco
representar el peso de estar pendiente de cada una de las
acciones y cOmo nunca se puede dejar de estar “bajo la
sombra” de esos pensamientos.

(Arriba) Boceto para arte conceptual 9. (Abajo) Resultado final.

10.

Las piezas de arte conceptual anteriores se enfocaron en
mostrar el ambiente, exhibiendo el contexto en el que se
encontraba la protagonista en cada situacion. Sin embargo,
hacia falta realizar piezas de arte conceptual que demos-
traran las emociones de la protagonista, desde una pers-
pectiva mas personal. Por lo que se crearon las piezas 10y
11, que se enfocan en mostrar las expresiones de ella.
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Boceto arte conceptual 10.
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11.

En la esta pieza se buscé representar la sensacién de inco-
modidad al estar rodeado de personas desconocidas o no

muy cercanas.

5.8. Logotipo

Referencias

Se utilizaron como referencias las imagenes de textos
escritos encontrados en el #2014grunge, en Tumblr. Estas
frases escritas a mano aluden a canciones de artistas, o
textos que buscaban la expresién emocional. Tal como lo
explica Maggie Zhou (2022) al escribir que se podian en-
contrar letras de canciones garabateadas en el dorso de la
mano de una chica de Tumblr, y poesia sincera escrita en
las columnas de sus cuadernos en los anos que esta esté-
tica se popularizo.

| ¥NOwW | HAVE JFRIENDS
BUT | FEFL L/KE | HAVE

No ONF TO TAK TO #8=9T
: = ._ ﬂ A .

([becckks], 20;2). (Imirvalove], 2022).

(Imidnightmelancholy], 2022).

(Imidnightmelancholy], 2022).

([crushedvelvetheart], 2021). ([littlemartiankings], 2022).



Diseno
Se realizaron los primeros
bocetos del logotipo, te-
niendo en cuenta los refe-

rentes y con el propdsito
de que el lettering se viera

como si hubiese sido escri- [

to por la protagonista de la /

historia. é
1

e \J
A ' [ 4
Se exploraron distintas (-) l.I-‘ = i :

Ecre € Tl f
gaug e bvite MS

alternativas, surgiendo la Lrﬂ:ﬁ : £xf Y

idea de que la letra O debia gal’ (')‘, e e TAMRA
representar un Tomate para ’”Nt:f‘“iu \ 1 Q..
hacer mas explicito el men- Vorinet I o | AR
saje del juego de palabras. e {ij{")j BLIACN | Topmaseh .

Yomara
J[(')"Vn(A'ﬂ YoMata

TomaRA

ﬂfﬂ& R& é'ﬁﬁp‘&’ ‘. 1= | ' s Se utilizé como guia, una

de las ideas escritas con

‘ T@‘ N‘ & A Té M \ = N pluma (medio tradicional),

que se escaneo y se editd
. en Adobe Photoshop, para
T@M&R& su posterior uso en el Pitch
Bible y en el Libro de boce-
tos (ambos anexos).

Propuesta final de logotipo.

[ J [ J
5.9. Clip animado
Se realiz6 un clip animado de treinta segundos aproxima-
damente, con el propdsito de mostrar una aproximaciéon
de como se veria el proyecto en una etapa mas tardia de
desarrollo. La animacién es 2D y se hizo en la aplicacién de
edicion de graficos rasterizados para pintura digital Pro-
create, que cuenta con una ayuda de animacién cuadro a
cuadro. Se eligi6 esta aplicacion debido a que se conocia la
interfaz y no se tendria que emplear tiempo en aprender a
ocupar un programa especifico de animacion.

En primer lugar, se dibujaron bocetos de la secuencia a
animar, que luego se utilizaron como base para sacar foto-
grafias de referencia.

Bocetos para secuencia de animacion.

Se escogio la secuencia de la izquierda, debido a que
ocupa elementos del arte conceptual (tales como el
storyboard y la ambientacién de la sala de clases) y repre-
senta un momento importante en la narrativa. Se hicieron
videos para usarlos de guia, con el objetivo de obtener
movimientos mas realistas y fluidos en la animacién. De
esta manera, se extrajeron frames de los videos, que se
utilizaron para realizar los bocetos preliminares.



Fotografias de referencia.

Frame coloreado con aplicacién de iluminacién y sombreado.

Se realizaron 3 clips por
separado, que correspon-
den a tres planos distintos
de la animacién. Los cuales
se unieron en la aplicacion
VN Video Editor, aplican-
do también los efectos de
sonido y correcion de color
correspondientes.

Captura de pantalla de area de trabajo de la aplicaciéon VN Video Editor.

https://youtu.be/_rCEidttEoo




6. Conclusion

6.1. Conclusién personal
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El abordaje de este proyecto, se hizo desde la perspectiva
tedrica de Donna Haraway, del testimonio y un enfoque
situado, y con una metodologia exploratoria. Por lo cual, el
objetivo general del proyecto se esboza desde el concepto
del sujeto multiple y a través de la exploracién creativa,
para lograr el arte conceptual que fuera una representa-
cion relatable de la ansiedad en la generacion Z.

En cuanto a los objetivos del proyecto, se logré identificar
una estética adecuada para la generacién Z. El disefo de
la protagonista logré representar el estilo de #Tumblr2014
0 #2014grunge o soft grunge, en sus aspectos mas carac-
teristicos. Siendo muy reconocibles algunos elementos
esenciales como la polera a rayas, los chokers, la falda a
cuadros, las pantys desgastadas, las zapatillas Converse y
la chaqueta de mezclilla.

Fue posible realizar el arte conceptual basado en una na-
rrativa que representara las experiencias emocionales de
las personas afectadas por la ansiedad social, a través de la
exploraciéon de testimonios en redes sociales y desde una
perspectiva personal.

Las piezas de arte conceptual que se realizaron, son homo-
géneas en cuanto a un estilo y se respetd un esquema de
color a lo largo de su produccién, dotandolas de una esté-
tica en comun.

Se pudo observar que, debido a ciertas limitaciones por la
falta de experiencia en preproduccién para animacion, se
sobre desarrollaron algunas piezas de arte conceptual en
la etapa inicial del proyecto. Asi como hubo necesidad de
muchas iteraciones en el diseno de la protagonista.

La conceptualizacién visual de la ansiedad social también
puede ser representada de mejor manera a partir de un
relato mas fantastico o que potencie los elementos surrea-
listas de la narracion.

Asimismo, todos los elementos de este proyecto pueden
progresar a futuro, a medida que profundice y ponga en
practica los nuevos conocimientos adquiridos. Por lo tanto,
se buscaran instancias de aprendizaje y desarrollo, para
gue este proyecto de corto animado se pueda concretary
pasar finalmente a las siguientes etapas de produccion.

6.1. Conclusion personal

Empezar este proyecto fue un desafio personal. Descubri el mun-
do de la preproduccién para animacién durante la pandemia y me
fasciné el hecho de que todas las ideas iniciales se exploran a través
del dibujo, como herramienta indispensable a la hora de formular
una historia.

Entendi en ese entonces, que deseaba aprender mas del temay que
necesitaba mejorar mis habilidades. Desde un inicio sabia que no
podria concretar todas las ideas que se me ocurrian porque alin me

faltaba (y me falta) mucho por aprender sobre diseno de personajes,
composicién, color, iluminacion, gesture, perspectiva, expresién y un
sin fin de aspectos mas, que solo con practica se pueden mejorar.

Sin embargo, y gracias a mi profesora guia, reuni la motivacién ne-
cesaria para aventurarme a realizar todas estas cosas que no sabia
hacer. Verdaderamente, fue un proceso de aprender haciendo.

La frustracién de no poder realizar con mis manos lo que veia tan
claramente en mi cabeza, muchas veces me hizo dudar si podria ter-
minar satisfactoriamente el proyecto o si cumpliria con mis propios
estandares.

En todas las etapas, hubo una constante retroalimentacién de parte
de mi misma. A lo largo de este proyecto, vi y estudié contenido
acerca de diseno de personajes y arte conceptual. Por lo que el pro-
yecto estaba siempre en constante cambio y evolucién. Incluso aho-
ra, mientras escribo, estoy pensando en los elementos que podria
mejorar.

Un momento clave fue, sin duda, la participacién en Pixelatl. Instan-
cia en la que recibi la primera correccién por parte de profesionales
experimentados en la industria de la animacidn. Esas criticas reafir-
maron mis sospechas de que estaba enfocandome equivocadamen-
te en la formay no en la expresion.

Entendi que efectivamente durante el estudio de diseno grafico se
prioriza el oficio y que cambiar de mentalidad no es algo facil, debi-
do a repetir tales practicas constantemente.

“Soltar la mano” fue parecido a hacer otro proyecto de titulo. Un
proyecto dentro de otro proyecto, pero mas intimo, mas personal.
Me olvidé de alcanzar la perfeccién en mis dibujos, me repetia a mi
misma todos los dias que no importaba que quedaran bien. En cam-
bio, tenian que comunicar y expresar.

Asi como sucede con el diseno grafico, se puede configurar un
mundo entero a través de las decisiones que se tomen visualmente.
Pienso que logré hacer que el universo de Tomara se perciba real,

a través de las piezas de arte conceptual. Y que Tamara se sienta
auténtica, con vida y con multiples facetas, como todas las personas
gue conocemos.

Pese a que intenté negarlo en un principio, no es casualidad que la
protagonista se parezca a mi. Desde la forma arqueada de las cejas,
hasta el hecho de que su cabeza se transforme en un tomate, todo
esta basado en mis experiencias creciendo con ansiedad social. No
creo gque se pueda contar una historia sin que sea personal y los
relatos de redes sociales confirman que entre mas cercana una his-
toria sea a la experiencia social y expresidon emocional, mas cautiva-
dora es a los ojos de una audiencia. Nunca antes me habia sentido
tan vulnerable haciendo un trabajo académico y espero que esta
exposicién de mi vida personal sea fructifera. No solo para mi, si no
gue también para las jévenes de la generacién Z que podrian estar
pasando por situaciones similares a las de Tamara.

Por sobre todo tuve en cuenta aplicar la estética de las Sad Girls de
Tumblr, para captar la atencién de este grupo etario en particular.
Sabiendo que elementos de vestuario del disefo de la protagonista
se veran en vitrinas de nuestro pais para el préoximo ano.

Este proyecto, fue el primer paso para comenzar a estudiar seria-
mente sobre diseno de personajes, arte conceptual y storytelling en
general. Ademas de plantear esta area como una proyeccién de mi
carrera 'y para mi salud emocional, porque crear me llena de felici-
dad.



7. Glosario
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Aesthetic

Relacionado a algo que

luce bien o agradable a la
vista, que cumple con los
requisitos de las tendencias
actuales. También se utiliza
como jerga, al ser adjetivo y
se puede aplicar a casi cual-
quier sustantivo.

FoMO

Abreviacion de Fear Of
Missing Out. Se refiere a un
estado de tension mental o
emocional causado por el
miedo a perderse algo.

Millennials

Generacién de personas
nacidas entre 1981y 1986.

Sad girls

Mujeres jovenes, con pre-
sencia online en redes so-
ciales como Tumblr e Insta-
gram durante los anos 2013
- 2014. Buscaban expresar
sus sentimientos interiores
mas profundos a través de
una estética colectiva.

Space buns

Peinado consistente de dos
tomates en la parte supe-
rior de la cabeza.

Beautiful suffering
La idea de sufrimiento, do-

lor y dano, enmascarada de-

tras de imagenes poéticas.

Gen X

Generacién de personas
nacidas entre 1965y 1980.

Pitch bible

Guia visual que sirve para
dar a conocer, vender o
buscar financiacién para un
proyecto. También se utili-
za como herramienta para
transmitir los conceptos de
manera eficaz.

Slasher

Subgénero del cine, carac-
terizado por la presencia de
un psicdpata que asesina
brutalmente a adolescentes
y jovenes que se encuen-
tran fuera de la supervisiéon
de algln adulto.

Storytelling

De historia (story) y contar
(telling). Se podria describir
como una narrativa atra-
pante de sucesos, con un
mensaje final que deja un
aprendizaje o concepto.

Boomers

Generacién de personas
nacidas entre 1946 y 1964.

Gesture

La gestualidad en el dibujo,
caracterizada por la ex-
presividad de la lineay la
fluidez de la pose.

Relatable

Adjetivo utilizado para
referirse a algo expuesto

o dicho, que produce un
sentimiento de proximidad
O reconocimiento.

Soft grunge

También conocido como
“pastel grunge” es una co-
rriente de moda originaria
de Tumblr. Es una moder-
nizacion del estilo Grunge
de la década de los 90s, con
influencias goticas y kawaii.

Thinspo

Abreviacion de “thin inspi-
ration”. Usada como etique-
ta en plataformas de redes
sociales para fotografias de
cuerpos escualidos y co-
mentarios que fomentan la
extrema delgadez y la pér-
dida desmedida de peso.

Twee

Tendencia de estilo que
alcanzé su punto maximo
en el ano 2014. Se caracteri-
za por Los cuellos sobredi-
mensionados, los vestidos
de linea A estampados, las
zapatillas Mary Jane, las ma-
Ilas de colores y las chaque-
tas de punto en capas, las
peliculas de Wes Anderson y
la musica indie.
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9.1. Clip animado
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9.3. Pitch Bible
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9.1. Clip animado

Animacién corta de 30 segundos aproximadamente. Tiene
como propdsito mostrar una aproximacion de como se
veria el proyeto en una etapa mas avanzada de desarrollo.

9.2.Video de proceso

Durante el proceso de creacidén de este proyecto, se subie-
ron videos a Tiktok e Instagram. Se realizé una compila-
cidon de aquellos clips para ensefar el proceso de creacién
del diseno de personajes, el arte conceptual y el clip ani-
mado.

9.3. Pitch Bible

Pitch Bible parte de la postulacién al concurso Shortway
de Pixelatl. Presentado la primera semana de Diciembre
del presente ano (2022). Se realiz6 en inglés, siguiendo las
bases de la convocatoria.

https://youtu.be/_rCEidttEoo

riL

https://youtu.be/288PrFgadqg8

https://urlis.net/keb28jb

9.4. Apuntes mentoria CCD Conecta
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Libro de bocetos
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