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La centralizacién de la educacién superior en Chile ha
generado, como consecuencia, el desplazamiento de
estudiantes, ya sea que deben mudarse a Santiago o
viajar largas distancias para acceder a las instituciones.
Este proyecto tiene como objetivo explorar y visibilizar
estas realidades mediante la creacién de un cortometraje
animado basado en la informacién recopilada, la cual
se fundamenta en una metodologia que combina la
investigacion bibliogréfica, el andlisis de datos y la
aplicacién de cuestionarios a estudiantes de la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de
Chile. Ademas, se analizaron referentes en distintos
medios, asi como entrevistas a expertos en animacién y
su papel en la comunicacién, buscando entender mejor
cémo representar el impacto psicolégico y emocional
que tiene el desplazamiento sobre la salud mental
de los estudiantes. La etapa proyectual incorpora
técnicas de narrativa audiovisual y animacién para
transmitir de manera efectiva las experiencias y los
desafios relacionados al desplazamiento, utilizando
el storytelling como herramienta principal que ayude
a crear una conexiéon con el espectador y generar
empatia, esperando que no solo se logre representar
visualmente las experiencias de los estudiantes, sino

que también se contribuya a la sensibilizacién sobre |a
importancia de la salud mental y el apoyo emocional en
el contexto educativo.

Animacién, centralizacion de la
educacién  superior, salud mental, cortometraje

animado, narrativa audiovisual

Link al proyecto:
https://youtu.be/CasmMwWHzHE
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Desde mi etapa escolar, comprendi que estudiar disefio y
acceder a la educacién superior significaba viajar diariamente
para asistir a clases, dado que mudarse a Santiago no era una
opcioén viable. Levantarme tres horas antes para llegar a clase
se convirtié en parte de mi rutina diaria, encontrdndome en
la fila del bus con otros estudiantes y trabajadores, asi como
enfrentando la incertidumbre de posibles imprevistos que
podrian prolongar aiin mas el trayecto. Del mismo modo, al
finalizar las clases a las 6 de la tarde, me encontraba en plena
hora punta en Estacién Central, frente a largas filas para
abordar los buses que se llenaban rapidamente, el tréfico
durante el regreso a casa también era un desafio habitual,
lo que significaba que a menudo no llegar hasta las 9 de la
noche, a terminar trabajos y prepararme para el dia siguiente.

Durante la carrera tuve la oportunidad de conocer a
compafieros que enfrentaban toda clase de situaciones,
entre ellas, una constante era la presencia de aquellos que
se habian mudado a Santiago para poder estudiar, muchos
de ellos lejos de sus familias y hospedandose con conocidos
o desconocidos. Esta realidad me llamé mi atencién al
notar coémo estas problematicas no eran frecuentemente
abordadas a pesar de tener un impacto significativo en

quienes las experimentan.

Por otro lado, la animacién se convirtié en un refugio personal

al proporcionar toda clase de historias y mundos posibles.

Las series animadas me acompafaron durante los viajes
en los que no podia dormir, distrayéndome de la situacién
y haciéndome experimentar todo tipo de emociones. Esto
desperté un interés profundo sobre el trabajo que habia
detras de la industria de la animacién en general, por lo
que este proyecto se presentdé como una oportunidad de
utilizar la animacién para contar mi historia y la de muchos
estudiantes mas, en busca de generar empatia y conciencia
sobre los desafios que se enfrentan.
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La concentracion de instituciones educativas en la Regién
Metropolitana, en especial en la ciudad de Santiago, es un
fenédmeno arraigado en el centralismo histérico y cultural
de Chile, que ha acentuado las disparidades territoriales,
generando una desigualdad en el acceso a la educacion
superior para los estudiantes provenientes de ciudades y
regiones distantes de la capital, ya que durante afos, las
instituciones més prestigiosas del pais se han ubicado o han
establecido su sede central en esta ciudad.

Si a lo anterior le sumamos que el ingreso a la educacién
superior no solo ofrece muchas oportunidades, sino que
también implica lidiar con los desafios asociados con la
transicion hacia la edad adulta, especialmente en los jovenes
que deben adaptarse a cambios significativos pasando de
un entorno escolar altamente estructurado y protegido a uno
caracterizado por la autonomia, las nuevas exigencias y los
distintos métodos de aprendizaje.

Esta serie de importantes cambios pueden influir en el
bienestar psicolégico de los estudiantes, dado que el
entorno universitario, las altas expectativas académicas, la
presion por el rendimiento, la independencia y la necesidad
de adaptarse a nuevas dinamicas sociales ejerce una carga
considerable en la salud mental de aquellos que se integran

a este sistema. La predominancia de trastornos de salud

mental en estudiantes de educacion superior se ha visto
incrementada debido al periodo de aislamiento ocasionado
por la pandemia del COVID-19. Reportandose en estudio
llevado a cabo en 2022 la prevalencia de trastornos como
la depresién (37,1%), la ansiedad (37,9%) y el estrés (54,6%)
(Martinez-Libano et al., 2023).

Si bien los factores desencadenantes de los problemas de
salud mental pueden ser diversos, es importante considerar
que la situacion provocada por la centralizacion de las
Instituciones de Educacion Superior (IES) en Chile, produce
que muchos estudiantes se vean en la necesidad de
desplazarse desde sus regiones de origen hacia la capital o
realizar largos viajes diarios para acceder a sus instituciones
educativas. Enfrentando desafios y exigencias adicionales
que se convierten en factores de riesgo, terminando por

contribuir negativamente en su bienestar.

Durante la primera etapa de investigacion, se analizé como
la concentracién de las IES en Santiago contribuye a las
dificultades y desafios adicionales enfrentados por los
estudiantes, examinando las incidencias y consecuencias de
estas circunstancias en la salud mental de los mismos. Este
andlisis inicial se basé en la recopilacion de datos cuantitativos
y cualitativos para contextualizar el impacto de dicha
centralizacién en la calidad de vida de los estudiantes. Como
parte de este proceso, se aplicaron cuestionarios dirigidos

a grupos especificos de estudiantes, focalizando la muestra



en aquellos pertenecientes a la Facultad de Arquitectura y
Urbanismo de la Universidad de Chile. A partir de los cuales
se identificaron las problematicas enfrentadas por quienes
pertenecen a los grupos de estudio, permitiendo obtener
una visién mas detallada de las experiencias y percepciones

de los mismos.

En una etapa proyectual posterior, se abordé la problematica
encontrada mediante la creacién de un cortometraje
animado, teniendo como objetivo retratar y visibilizar las
experiencias de los estudiantes que se mudan a Santiago o
realizan largos viajes diarios para asistir a clases. Mediante
esta animacién se busco generar empatia en el espectador
y ofrecer un acompanamiento emocional a aquellos que
enfrentan situaciones similares. Para esto, se realizd una
investigacion sobre técnicas de narracién y animacion, que

incluyé entrevistas con expertos en el area.

El cortometraje animado se desarrollé de forma que se
integran tanto escenarios como sonidos ambientales,
buscando transmitir de manera apropiada y efectiva los
desafios y vivencias que enfrentan los estudiantes, asi como
enfatizar los efectos del desplazamiento en su calidad de vida
y la salud mental. Asimismo, se utilizé la narrativa audiovisual
como una herramienta que permite dar paso a la reflexién y
concientizacién sobre el impacto de la centralizacién de la

educacion superior en los estudiantes.



ETAPA DE INVESTIGACION

La presente investigacién tiene como objetivo principal
conformar una perspectiva teérica para en una segunda etapa
desarrollar un proyecto profesional de disefio audiovisual
animado, que visibilice la problematica enfrentada por
estudiantes universitarios que se ven obligados a mudarse a
Santiago para estudiar asi como aquellos que deben realizar
largos viajes diarios para asistir a clases.

Para fundamentar teéricamente este proyecto, se emplea
una metodologia de investigacién que combina el estudio
bibliogréfico, el andlisis de datos, y la aplicacion de
cuestionarios a estudiantes o entrevistas a expertos en caso
de ser necesario. En primer lugar, la revisién bibliografica
se enfocard en cémo la centralizacion de la educacién
superior chilena afecta la calidad de vida y la salud mental
de los estudiantes. Ademas, se recopilan datos para
sustentar y contextualizar este impacto, asimismo, en caso
de considerarse insuficientes para el estudio se emplearan
cuestionarios para recopilar informaciéon que permita

comprender las experiencias de estos estudiantes.

Asimismo, se analizan referentes en distintos medios que
abordan parcialmente los temas previamente mencionados
y asi obtener una perspectiva mas amplia sobre su

representacion. Para complementar esta informacion,
se llevan a cabo entrevistas a expertos en el campo de la
animacién sobre su papel en la comunicaciéon de temas
sociales, y como los medios audiovisuales como los cortos
de animacién pueden generar empatia y conciencia en el
espectador.

¢Cudl es el impacto de la centralizacién de las instituciones de
educacioén superior en Chile en los estudiantes pertenecientes
a regiones o que deben trasladarse diariamente por largos
periodos?

Exponer el impacto de la concentracion de las instituciones
de educaciéon superior en la ciudad de Santiago y sus
repercusiones en la salud mental y calidad de vida de los

estudiantes con el fin de visibilizar y concientizar sobre esta

realidad.

I Investigar los antecedentes de la educacién superior
en Chile para comprender el contexto histérico y
politico que condujo a la centralizacion del sistema
actual.
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ETAPA DE INVESTIGACION

Examinar los efectos de la centralizacion de la
educacion superior en Chile, considerando aspectos
como el acceso a la educacién y la calidad de vida de
los estudiantes.

Indagar en los efectos derivados de la centralizacién
en la salud mental de aquellos estudiantes que deben
realizar largos desplazamientos diarios para acceder

a su institucién educativa.

Analizar los efectos de la centralizacién en la salud
mental de los estudiantes pertenecientes a regiones
que deben mudarse a Santiago para estudiar,
considerando los desafios emocionales y psicolégicos
que enfrentan durante su adaptacion.

Identificar las limitaciones y problematicas existentes
en los estudios previos sobre salud mental y movilidad
en Chile, asi como proponer la recopilacién de
nuevos datos a través de cuestionarios para obtener

informacién adicional.

La educacion superior en Chile ha experimentado una
evoluciéon significativa a lo largo de la historia. Como
describe Gonzalez (1999), las primeras universidades
en la regién comenzaron por establecerse durante la
conquista espafiola con el objetivo de formar a una élite
para atender las necesidades de la Iglesia Catdlica y del
Estado. Posteriormente en el siglo XX, se expandieron de
forma significativa con la creacidén de nuevas universidades
y la ampliaciéon del acceso a la educacion superior para
aquellos jévenes que no cumplian con los estandares de
admisién que tenian las universidades tradicionales hasta el
momento, ya alrededor de la década de los 60, la educacion
superior en Chile estaba limitada a una élite, puesto que
solo un pequefio porcentaje de la poblaciéon podia acceder
a estudios superiores, si bien las universidades estatales
eran practicamente gratuitas, el acceso a ellas seguia siendo
restringido. (p.72)

11



ETAPA DE INVESTIGACION

En la dictadura militar (1973-1990) se redujo el gasto publico
en educacién superior lo que produjo un incremento en el
valor de los aranceles en las universidades, pese a que se
implementaron politicas de créditos y becas, se optd por
tratar de manera similar a las instituciones privadas y estatales,
instando a tener una gestidn eficiente y autofinanciada, lo
que limité alin mas el acceso a la educacién superior para la

mayoria de la poblaciéon. (Gonzales, 1999, p. 73)

En este contexto, segin Monckeberg (2007), surgieron la
mayoria de las universidades privadas que existen hoy en dia,
acogidas bajo la legislacion de 1981. Este marco legislativo
model6 el sistema educativo actual, permitiendo que muchas
instituciones realizaran grandes negocios, a pesar de que las
universidades, por ley, no tienen fines de lucro (p. 32).

La promulgacién de esta legislacion impulsé la apertura
de nuevas instituciones de diversa indole, todas privadas
y autofinanciadas. Estas instituciones, que presentaban
requisitos menos exigentes para la admisién, permitiendo
que una cantidad significativa de jévenes, que no cumplian
con los estdndares minimos de las universidades tradicionales,
pudieran ingresar a estudios superiores, siempre y cuando
estuvieran dispuestos a financiar su educacién (Gonzalez,
1999).

Esta apertura del sistema de educacion superior también

incluyé la instauracion de dos nuevas categorias de

instituciones: los Institutos Profesionales (IP) y los Centros
de Formacién Técnica (CFT). Como describen Barrientos-
Oradini y Araya-Castillo (2018), estas instituciones se
enfocaron en la formacién técnica y profesional en areas
especificas, alineadas con las necesidades de diversas
industrias y regiones del pais. Mientras que las universidades
otorgan grados académicos y titulos profesionales, por su
parte los IP y CFT se especializaban en titulos profesionales
y técnicos, estableciendo distintos niveles de complejidad y

especializacién en los estudios.

Ademas, como parte de una intervencion adicional, el
Gobierno Militarimplementd un proceso de racionalizacion en
las dos principales universidades estatales: la Universidad de
Chile y la Universidad Técnica del Estado. Este proceso forzé
a ambas instituciones a desmantelar sus sedes regionales,
concentrando sus actividades en la Regiéon Metropolitana
(Brunner, 2008, p. 160)

Desde 1990y con la llegada del gobierno de la Concertaciéon
Democrética, se produjo una evolucion notable de la
matricula en instituciones de educacién superior (IES) con
una tendencia al aumento, el cual se explica por un cambio
en el comportamiento social de la poblacién chilena, ya que
surgié un mayor interés en la educacion superior. Ademas, el
sector privado contribuyé al aumento de la oferta educativa,
implicando que mas instituciones privadas ofrecieran

programas que ampliaban las opciones para los estudiantes.

12



ETAPA DE INVESTIGACION

Es debido a lo anterior que durante esta década se
propusieron distintas reformas al sistema de educacion
superior que se habia conformado hasta el momento. Como
detallan Bernasconi y Rojas (2003) estas modificaciones
tenian como finalidad corregir los problemas causados por
la proliferacién de instituciones privadas de baja calidad y
fortalecer la ciencia, la innovacién tecnolégica y el postgrado
en Chile. Por ello durante la primera mitad de los afos 90,
el financiamiento publico a las universidades comenzé
a recuperarse, se crearon programas como FONDEF y
se aumenté el presupuesto para la ciencia y becas para
estudiantes de bajos ingresos. También se introdujeron
medidas para democratizar la elecciéon de rectores en
universidades estatales y ajustar la devoluciéon del crédito
universitario a los ingresos de los deudores.

En cuanto a la acreditacién, se comenzaron a acreditar los
programas de postgrado y se establecieron normativas de
autoevaluacién para universidades e institutos profesionales
privados. Ademas, se implementaron concursos de proyectos
y convenios de desempefo, con importantes fondos
asignados a estas iniciativas que fomentaban el desarrollo

en areas prioritarias.

Sin embargo, la internacionalizacién de las universidades y el
desarrollo académico en las regiones enfrentaron desafios,
ya que Santiago continué concentrando la mayor parte

de la matricula y los recursos, mientras que las regiones

seguian rezagadas en términos de relevancia y actividades
académicas. (Bernasconi & Rojas, 2003, p. 195)

Durante 2006, se promulgé la Ley de Educaciéon Superior,
que estableci6 un nuevo marco regulatorio para la
educacion superior en Chile, esta ley establecié un sistema
de acreditacion obligatorio para todas las instituciones, tanto
publicas como privadas, y creé una agencia gubernamental,
la Comisiéon Nacional de Acreditaciéon (CNA), para llevar a
cabo este proceso. Mas adelante en 2011, se produjo un
movimiento estudiantil masivo en Chile, que demandaba una
reforma educativa que incluyera la gratuidad de la educacién
superior y una mayor calidad de la misma, como resultado,
se implementaron politicas de gratuidad para los estudiantes
mas vulnerables y se establecid un sistema de financiamiento
estudiantil que les permitié acceder a créditos y becas para
financiar sus estudios.

En la actualidad, el sistema de educacion superior en Chile
se compone de instituciones privadas y estatales, las cuales
estan sujetas a procesos de autorizacidn y regulacién, estas
universidades e institutos profesionales estan supervisados
por el Consejo Superior de Educacién, mientras que los
centros de formacién técnica son evaluados por el Ministerio
de Educacién, ambos procesos tienen como objetivo el
garantizar la calidad de la ensefianza y promover la diversidad

en las areas de especializacion.

13
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Segun Rock et al. (2013, p. 80) las IES han enfrentado el
mismo problema de centralizacion que las regiones, lo que se
puede ver reflejado en las dificultades que tienen para atraer
talentos académicos a sus aulas, ademas reciben un bajo
aporte del Estado a su financiamiento viéndose orientadas
por directrices nacionales, lo que limita su capacidad
de adaptarse plenamente a las necesidades regionales,
enfrentando dificultades para contribuir efectivamente al
desarrollo regional. Es en este contexto que la distribucién
territorial de las IES no es equilibrada, lo que resulta en una
concentracién de matricula en determinadas éreas tales
como la Regién Metropolitana.

La concentracion de instituciones educativas en la Regién
Metropolitana, especialmente en Santiago, ha contribuido
a acentuar las desigualdades territoriales. La capital
concentra los principales recursos y beneficios de desarrollo,
incluyendo centros educativos, hospitales, universidades
y eventos culturales y mucho mas (Aroca & Fierro, 2020).
Como resultado, el acceso a la educaciéon superior se ha
vuelto mas desafiante para estudiantes de ciudades y
regiones alejadas de la capital. Esta concentracion ha sido
una realidad arraigada durante afios, ya que las universidades
reconocidas y prestigiosas se ubican o poseen su casa central
en esta ciudad, derivando en una acumulacién de recursos

educativos, como sefalan Atienza y Aroca (2012) es notable
la concentracion histérica de las principales universidades
del pais en el drea metropolitana de Santiago y el atractivo
que ejercen sobre una gran cantidad de estudiantes, que
finalmente deciden residir en esta zona.Una de las formas
en que se puede ver reflejada esta concentracion es en la
distribucién de becas de arancel, sefialado en 2012 por el
Centro Intelis de andlisis de lainnovaciony el emprendimiento
de la Universidad de Chile, dicho informe destacé que las
becas se concentran en la Regién Metropolitana, asi como
en las regiones de Valparaiso y del Bio-Bio, consideradas los

otros dos polos de educacién superior del pafs.

Datos méas recientes del CNED en 2021 respaldan esta
concentracién, mostrando que las regiones con mayor
participacion en lamatriculatotal son la Regién Metropolitana,
Valparaiso y el Bio-Bio, regiones que en conjunto representan
alrededor del 69,0% del sistema educativo, con un total de
823.713 estudiantes matriculados, asimismo, segin datos
entregados en 2022, de un total de 318.473 estudiantes
matriculados de primer afio en educacién superior, el 49.02%
correspondia exclusivamente a instituciones ubicadas en la
Region Metropolitana. Esto deja en evidencia como el acceso
a la educacién superior para los estudiantes de ciudades y
regiones alejadas se ve obstaculizado por la concentracién
de recursos educativos y becas en la capital, generando
un desafio significativo, misma disparidad territorial que se
puede ver reflejada en la distribucién de la matricula.
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Estos efectos de la centralizacién van mas alléd del acceso
a la educacion superior, y pueden afectar la salud mental
y la calidad de vida de los estudiantes, debido a que la
concentracién de recursos y oportunidades en una sola area
geografica puede causar desequilibrios y limitar las opciones
de desarrollo y bienestar para aquellos que no tienen
acceso facil a la capital. Desde el afio 2007, las regiones
Metropolitana, Valparaiso y Biobio han oscilado entre el
69% al 72% del total de estudiantes de IES a nivel pais, por
ejemplo, durante el afio 2022 el nimero de matriculas en
estas regiones alcanzé las 923.049, es decir, un 70,9% del
total de estudiantes matriculados durante ese afio.

Uno de los efectos de la centralizacién de la educacién
superior resulta, por una parte, en la migracién interna
de los estudiantes provenientes de regiones, los cuales
pueden tener distintas motivaciones como la limitada oferta
académica de su regién, buscar mejores oportunidades
laborales, mejorar su calidad de vida, entre otros factores.
Ademas, la necesidad de trasladarse a otras ciudades
para acceder a |IES puede implicar gastos adicionales de
transporte, alojamiento y manutencién, lo que se convierte

en una barrera para muchos estudiantes.

Segln datos del Servicio de Informacién de Educacion
Superior (SIES) correspondientes al afio 2015, el 71% de los
estudiantes que migran de sus regiones de origen eligen
estudiar en las tres principales regiones del pais mencionadas
anteriormente, a partir de esta cifra, el 44% de estos
estudiantes eligen estudiar en la Regién Metropolitana. Esta
realidad contrasta con el caso de la Regién Metropolitana,
donde un 94% de los estudiantes que residen en esta region
deciden quedarse en ella para estudiar, situacién que se
vuelve relevante al momento de comprender el proceso
de fortalecimiento o debilitamiento de las instituciones de
educacién superior regionales, ya que estd directamente
relacionado con su capacidad para atraer, retener o perder
estudiantes que ingresan al sistema educativo (Rock et al.,
2013).

Otro de los efectos méas notorios de la centralizacién de
la educacion superior es el traslado de estudiantes entre
ciudades, ya que segln un anélisis del Centro de Investigacion
e Innovacién en Educacién (CIAE) de la Universidad de Chile,
cerca de 400 mil jévenes se desplazan a otra comuna para
estudiar en la Regiéon Metropolitana, siendo Santiago la
comuna que recibe la mayor cantidad de estudiantes.

Muchos estudiantes se ven obligados a depender del
transporte publico para llegar a sus instituciones educativas,
lo que implica invertir una considerable cantidad de tiempo
desplazéndose desde sus hogares hasta los campus
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universitarios y viceversa, situacion que genera un gasto
econémico significativo y tiene multiples efectos negativos,
tales como el estrés y la reduccién del tiempo disponible para
participar en actividades extracurriculares, lo que termina
por afectar negativamente su desarrollo social y emocional.

Si bien adn son escasos los estudios realizados en Chile en
relacion a esta materia, el Formulario de Caracterizacién
Estudiantil (FOCES) realizado por la Universidad de Chile en
2020 declaraba que el 64.2% de los estudiantes matriculados
en promedio dedicada més de una hora al traslado desde
su hogar hasta el campus donde estudian, aludiendo a la
importancia del desarrollo de un “Programa de Apoyo al

Traslado” para disminuir los tiempos comprometidos.

Estos elementos muestran las dificultades que enfrentan
los estudiantes como resultado de la centralizacién de la
educacioén superior, debido a que tanto la migracién interna
como los viajes diarios conllevan desafios adicionales
en cuanto a la economia, el tiempo y el bienestar de los
estudiantes. Esto demuestra la importancia de fomentar
politicas y estrategias que fortalezcan las instituciones de
educacion superior regionales, promuevan una distribucién
mas equitativa de las oportunidades educativas y disminuyan
la presion sobre dreas como la Region Metropolitana, ademas
de la implementacién de programas de apoyo para aquellos

estudiantes que pasan por estas situaciones.

La salud mental ha constituido una preocupacién creciente
en los Ultimos afos, segun la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS) esta se define como el estado de bienestar
en el cual cada persona puede desarrollar su potencial,
afrontar los desafios de la vida, trabajar de forma productiva
y fructifera aportando a su comunidad. Durante los ultimos
afos, su impacto en la poblacién estudiantil universitaria se
ha convertido en un tema de estudio e interés, cobrando
cada vez mas relevancia tanto en la comunidad estudiantil

como en el dmbito académico y de la salud publica.

Los afos de formacién universitaria representan una
etapa importante en la vida de los estudiantes, donde se
ven enfrentados a multiples desafios y demandas tanto
académicas como personales, constituyendo una transicién
que usualmente implica una serie de cambios significativos y
desafiantes que pueden influir en el bienestar psicolégico de
los estudiantes; el entorno universitario, las altas expectativas
académicas, la presion por el rendimiento, la independencia
y la necesidad de adaptarse a nuevas dinamicas sociales,

puede ejercer una carga considerable sobre la salud mental.

Segun la Primera Encuesta Nacional de Salud Mental
Universitaria de Chile realizada en 2019, el 46% de los
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estudiantes universitarios tiene sintomas depresivos vy
muestras de ansiedad, mientras que el 54% presenta sintomas
de estrés. Ademas, segln el informe de la Superintendencia
de Seguridad Social (2017) el 53% de las enfermedades
laborales estan relacionadas a la salud mental, lo que permite
deducir que la falta de bienestar emocional en Chile es un
problema que se arrastra desde temprana edad, se agrava
en la juventud y se dificulta durante el ejercicio laboral en la
adultez.

Entre los factores més comunes relacionados con la salud
mental de universitarios se identifica la carga académica,
los estudiantes pueden experimentar estrés, y desarrollar
trastornos como la ansiedad, como resultado de los altos
niveles de exigencia, las multiples tareas y la presién
constante por obtener buenos resultados. Del mismo modo,
segun Martinez et al. (2021) la salud mental también se
puede ver afectada negativamente por factores externos
a los académicos tales como una menor autoestima o
insatisfaccién con la vida. Por otra parte, la falta de apoyo
constituye otro de los factores importantes en aquellos que
no cuentan con una red de ayuda sélida, lo que dificulta el
enfrentar los desafios académicos y personales, creando a su
vez un sentimiento de soledad.

Varias investigaciones coinciden en que la ansiedad,
depresién y estrés son los trastornos mas comunes entre
los estudiantes universitarios, pudiendo darse de forma

simultanea y teniendo un impacto significativo en su

bienestar y rendimiento académico. Un estudio realizado
en noviembre de 2022, examiné la predominancia de estos
trastornos en estudiantes de educacion superior cuyos
niveles se vieron incrementados debido a los largos periodos
de aislamiento y distanciamiento social producto de la
pandemia del COVID-19, reportdndose que un importante
porcentaje de los encuestados experimentan altos indices
de depresion (63,1%), ansiedad (69,2%) y estrés (57%).
Estos datos coinciden con hallazgos obtenidos previos a la
pandemia, en donde se observé una prevalencia de cifras,
respaldando la hipétesis de que la salud mental de los
estudiantes universitarios se ha visto agravada después del
aislamiento. (Martinez-Libano et al., 2023)

Para afrontar la presencia de estos trastornos de salud
mental el estudiante puede recurrir a los denominados
factores de proteccion, los cuales consisten en una variedad
de recursos destinados a desempenfiar roles defensivos, de
afrontamiento y de manejo tanto individual como colectivo
frente a situaciones estresantes, aludiendo principalmente a

elementos contextuales.

Laimportancia de los factores de proteccién en la salud mental
de los estudiantes universitarios cobra especial relevancia
al considerar el contexto de la Region Metropolitana de
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Chile, donde los tiempos de traslado prolongados son una
realidad que muchos viven a diario. En primer lugar, los
largos tiempos de traslado implican un gasto considerable
de tiempo y energia, muchos estudiantes se ven obligados a
levantarse temprano y a regresar tarde a sus hogares, lo que
resulta en jornadas agotadoras y menos tiempo disponible
para descansar, estudiar y destinar a otras actividades,
igualmente, la duraciény frecuencia de estos viajes a menudo
genera altos niveles de estrés y ansiedad en los estudiantes,
lo que se suma a problemas generados por la misma capital
tales como el congestionamiento del trafico, los retrasos en
el transporte publico y la aglomeracion de personas durante
las horas punta, pudiendo tener un impacto significativo en
la salud mental de los estudiantes, aumentando el riesgo
de desarrollar trastornos como la ansiedad, la depresion, el
agotamiento y trastornos de suefo.

Un estudio realizado por Jamil et al. (2022) se encargd de
recopilar datos de diversos paises y comprobar distintos
factores que se pueden asociar entre el desempefio
académico y los tiempos de viaje, resultando en distintos
efectos perjudiciales para la salud. Primeramente, se
encontré una asociacion entre los niveles de estrés y los
tiempos de traslado, ya que los estudiantes con viajes de
mayor duracién experimentaron niveles mas altos de estrés,
ademés, existiendo una relacién entre el horario de suefo
y la duracion del viaje, teniendo como resultado que el
44% de los estudiantes que viajaban mas de 60 minutos

informaron que perdian el suefio durante todo el tiempo de
desplazamiento.

Por otro lado, se identificé una asociacion negativa en
cuanto al rendimiento académico derivada del menor
tiempo adecuado para estudiar y una menor capacidad de
concentracién tanto en el transporte publico como en los
estudios producto de esta situacion. Problemas como la fatiga
fisica y mental causada por los largos viajes puede afectar la
capacidad de atencién y retencién de informacién, lo que
se traduce en dificultades para cumplir con las exigencias
académicas. Este hallazgo es respaldado por investigaciones
que revelan cémo la gran mayoria de los estudiantes que
reportaron largos periodos de viaje vieron afectado su
rendimiento académico (36,5%). Ademas, se observa que
un porcentaje significativo de aquellos que deben viajar mas
de 60 minutos informan que rara vez cuentan con el tiempo
adecuado para estudiar (Jamil et al., 2022).

Esta informaciéon cobra relevancia al momento de hablar
de como los estudiantes distribuyen sus tiempos, ya que
pueden experimentar un desequilibrio entre las demandas
académicas, responsabilidades personales y el tiempo
adecuado para realizarlas, pudiéndose ver perjudicada tanto
la calidad del aprendizaje como la capacidad de asimilar
los contenidos abordados en clases, enfrentando como
consecuencia, una mayor dificultad para dedicar las horas
adecuadas a la organizaciéon de tareas y preparacion de
examenes al depender de factores externos que Chavarria-
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Cerdas et al. (2020) denomina como "fuentes de estrés no
controlables” las cuales a menudo se ven provocadas por
situaciones comunes que enfrenta la capital a diario como
el congestionamiento vial y la preocupaciéon de no llegar a

tiempo al lugar de destino.

Estas situaciones de estrés, agotamiento y falta de tiempo
libre que atraviesan los estudiantes puede dar cuenta de
una relacién entre los tiempos de traslado y su experiencia
durante los afios de formacién en la educacién superior. El
estudio de Mitra et al. (2020) se encontré con que hasta un
60% de estudiantes declararon que los tiempos de traslado
los desanimaba de participar en actividades y eventos en los
campus. De la misma forma casi la mitad de los encuestados
consideraban a estos tiempos como una barrera para su
participacion en actividades co-curriculares, lo cual puede dar
cuenta de cémo la situacion repercute de manera negativa
en su participacion en clases, interacciones con profesores,
compafieros, y el acceso a recursos y servicios que puede
ofrecer la institucion. De manera adicional, se reporté como
un 46% debia considerar el factor de tiempos al momento de
planificar y estructurar su horario académico, afectando en la
toma de decisiones de aquellas asignaturas electivas viendo
mas limitadas sus opciones.

Todos estos hallazgos resaltan la importancia de tener en
cuenta los efectos de los tiempos de traslado tanto en la
calidad de vida como en la salud de los estudiantes, a fin de

abordar las soluciones de manera que se pueda contribuir a
la mejora de su bienestar y experiencia académica.

Quienes por razon es geograficas no pueden desplazarse de
manera diaria para llegar a la universidad optan por mudarse
a la capital, fendmeno que es comun en Latinoamérica,
donde la migracién estudiantil responde al desequilibrio
en la oferta educativa, la calidad y el prestigio de las
instituciones, por lo que la movilidad esta influenciada por
aspectos estructurales (Bravo Sanchez et al., 2021). Esta
realidad plantea desafios en la vida cotidiana de aquellos
estudiantes que deciden trasladarse desde sus regiones
de origen hacia la Regién Metropolitana para cursar sus
estudios superiores, volviéndose fundamental el comprender
las barreras especificas que enfrentan los denominados
migrantes internos con el fin de poder disefar politicas y
estrategias institucionales que brinden un soporte adecuado
durante este proceso de adaptacion.

En este contexto, se identifica lo que Gofii et al. (2022) define
como un escenario de triple ruptura el cual impacta en la
adaptacion y salud mental de los estudiantes provenientes
de regiones, en primer lugar, se encuentra el traslado desde
el lugar de origen a una nueva ciudad, requiriendo que los
estudiantes abandonen el entorno familiar, social y cultural
al que estaban acostumbrados provocando un cambio
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geografico que puede causar sentimientos de desarraigo,
soledad y pérdida de apoyo emocional al alejarse de sus
redes establecidas. Dificultando el poder adaptarse a esta
nueva realidad, viéndose en algunos casos presionados por
las expectativas que tiene la familia de aquellos integrantes
que abandonan su hogar para estudiar en otra region,
generando un sentimiento de inseguridad que se convierte
en una carga para el estudiante, agregando ademas el costo

econdémico que aquello representa.

En segundo lugar, se produce otra ruptura producto de la
transicion de la educacién media a la educacion superior,
puesto que a menudo esta implica un cambio significativo
en el sistema educativo, enfrentdndose a nuevos métodos
de ensefianza, mayores exigencias académicas y una mayor
demandade autonomia, proceso que ocasionaincertidumbre,
ansiedad y presién por cumplir con las expectativas.

Por ultimo, estd el cambio desde el hogar de residencia
a uno nuevo, puesto que muchos estudiantes migrantes
pasan de vivir con sus familias a establecerse en un entorno
desconocido. Este cambio conlleva responsabilidades
adicionales tales como la gestiéon de tareas domésticas, el
manejo de finanzas y el desarrollo de actividades asociadas
a una vida més independiente. Dado que los estudiantes
deben aprender sobre la toma de decisiones y desafios
cotidianos sin el apoyo directo de sus familias, la adaptacion
a la vida lejos del hogar se vuelve un elemento influyente en
su salud mental.

Entre los recursos importantes que pueden hacer frente
a este proceso se encuentra la creacién de vinculos en
los nuevos lugares de residencia que contribuyan a la
adaptacién y bienestar emocional, respaldado por diversas
investigaciones se destaca la relevancia de estos factores de
proteccion de la salud mental de los estudiantes migrantes,
siendo en particular la presencia de familiares, amigos y redes
de apoyo en la capital la que juega un papel fundamental que
proporciona un sentido de pertenencia y apoyo emocional,
ademas el mantener contacto con sus seres queridos y
compartir sus vivencias contribuye a que los estudiantes
se sientan mas acogidos y en un entorno amigable, lo cual
puede aliviar el impacto emocional de la triple ruptura y
favorecer su adaptacion.
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En el contexto de la salud mental de los estudiantes
universitarios, es fundamental reconocer vy visibilizar
los problemas que enfrentan, asi como sensibilizar a la
comunidad académica y al publico en general, no resulta
suficiente con identificar el problema, sino que también
es necesario avanzar en soluciones efectiva que permitan
abordar estas problematicas dentro del contexto educativo.

Sin embargo, al momento de analizar el contexto especifico
del pais, resulta importante destacar que los estudios sobre
ciertos temas relacionados con la salud mental son limitados.

Primeramente, los tiempos de traslado en estudiantes
universitarios son escasos, especialmente si se considera
como este afecta en la salud y calidad de vida de los
estudiantes, aunque es posible encontrar datos porcentuales
y estadisticos de acuerdo a cada universidad que pueden
ofrecer un panorama general de la distribucion de los tiempos
de traslado, es importante tener en cuenta que estos datos
estan limitados en su alcance, por ejemplo, el informe FOCES
completo mas reciente entregado por la Universidad de Chile
abarca datos del afio 2020 y solo proporciona informacién de
31delas 52 comunas que componen la Regién Metropolitana,

de las cuales solo especifica 1 de las 18 consideradas como
rurales, esta limitacion en la disponibilidad de datos toma
un caracter significativo si consideramos que los estudiantes
rurales pueden ser uno de los grupos mas afectados por
los tiempos de traslado dado que su lugar de residencia se
encuentra alejado de los centros educativos, siendo probable
que enfrenten desafios adicionales y mayores dificultades

para desplazarse diariamente.

La falta de disponibilidad inmediata de esta informacién
dificulta ain mas el anélisis y comprensién detallada de
los efectos de los tiempos de traslado en los estudiantes
de instituciones de educacién superior, impidiendo
una evaluacion precisa de la situacion y dificultando la
identificacion de la misma en la comunidad estudiantil.

Aunque los estudios internacionales reconocen que los
tiempos de traslado pueden ser estresantes y generar
dificultades para los estudiantes, la falta de investigaciones
detalladas en eldmbito de laeducacion superioren el contexto
nacional limita la comprensién de cémo estos factores afectan
directamente a la poblacién estudiantil, considerando que
la salud mental y el rendimiento académico son dos areas
criticas que podrian verse comprometidas por los efectos de
los largos desplazamientos, la falta investigacion detallada
y precisa tiene repercusiones significativas especialmente al
momento de disefiar politicas y estrategias efectivas para
mitigar los posibles impactos negativos que conllevan estas

situaciones.
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Por otra parte, a pesar de que se reconoce la relevancia de
la migraciéon de estudiantes desde regiones hacia Santiago
para continuar sus estudios en instituciones de educacién
superior, la investigaciéon que aborda especificamente los
efectos de esta situacion en la salud mental y la calidad
de vida de los estudiantes es limitada. Si bien es cierto
que se han realizado algunos estudios que proporcionan
informacion sobre las implicaciones de esta migracion,
su cantidad y alcance sigue siendo reducido si se tiene en
cuenta la concentracion estudiantil que se produce en la
Region Metropolitana. Usualmente, los informes anuales
que reportan el flujo migratorio de estudiantes desde
regiones hacia Santiago tienden a ser cuantitativos por lo
que resulta necesaria la profundizacién de investigaciones
que proporcionen una comprensiéon de las incidencias y
consecuencias que la migraciéon puede tener en la salud

mental y rendimiento académico de los estudiantes.

En esta linea, resulta importante resaltar las limitaciones del
panorama general de la evidencia cientifica disponible sobre
la salud mental de los estudiantes de educacién superior en
Chile, puesto que una revision estadistica llevada a cabo por
Martinez et al. (2021) identificé que hasta el afio 2019 existian
32 estudios publicados que abordaban este tema, destacando
que todos ellos se enfocaron exclusivamente en estudiantes
universitarios, sin encontrar ninguna investigacién especifica
sobre la salud mental de los estudiantes de instituciones

técnico-profesionales o centros de formacién técnica.

Gallardo(2019)mencionaquevisibilizarlos problemasde salud
mental y sensibilizar al respecto es un asunto relevante. Junto
con identificar el problema, es importante avanzar en vias de
solucién. La preocupacion por el reconocimiento individual
y colectivo, por la creacién de relaciones respetuosas y por
la construccion de comunidades académicas orientadas a
la buena convivencia, con énfasis en los lazos de cuidado,
resultan todos factores protectores frente a los problemas de

salud mental. (p. 7)

Estos principios también pueden ser aplicables a los
profesionales que trabajan en las IES y desempefan un rol
importante en el acompafiamiento y apoyo a los estudiantes,
es importante tener en cuenta que los factores que impulsan
los movimientos migratorios, tanto en Chile como en
Latinoamérica, estan relacionados con la busqueda de
oportunidades y la posibilidad de mejorar las condiciones
existentes. Estos factores, junto con la accesibilidad
geografica, influyen en la elecciéon de las instituciones de
educaciéon superior por parte de docentes y estudiantes
ademas de la decisiéon de trasladarse a nuevas ciudades, por
lo tanto, es posible que los docentes también compartan
algunas problematicas presentadas por los estudiantes,
como la necesidad de orientacién en el cambio de ciudad,
la necesidad de apoyo durante el cambio de residencia, la
promocién de una alimentacién saludable y la provision de
herramientas para la gestion del tiempo (Goni et al., 2022).
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Consecuentemente, el promover la sensibilizacion vy
visibilizacién de los problemas de salud mental, asi como
fomentar la construccion de comunidades académicas
inclusivas y respetuosas, se vuelven aspectos cruciales al
momento de abordar los desafios que presenta la transicion
a la educacién superior, siendo la atencion de estas
necesidades, tanto desde las instancias de apoyo estudiantil
como desde los docentes, una contribucién significativa al
bienestar y adaptacién de quienes componen la comunidad
estudiantil.

Cabe mencionar que paralelamente a la recoleccion de
datos mediante cuestionarios, se contacté con la Direccion
de Bienestar y Desarrollo Estudiantil (DIRBDE) presentando
una solicitud formal de estadisticas mediante el formulario
disponible, a partir de la cual se logré concretar una reunién
y evaluar la posibilidad de obtener datos especificos
pertenecientes al FOCES que ayudaran en la investigacion.
Pese a que hubo una respuesta positiva en esa ocasion,
la comunicacién se vio afectada producto de una
reestructuracion interna relacionada con los requerimientos
de informacién, déndole una mayor prioridad a los
requerimientos de tipo institucional segin fue comentado
mas adelante, por lo que para el momento de entrega de
los datos, el proyecto se encontraba en una etapa avanzada

resultando imposible la incorporacién de estos estas

estadisticas en andlisis, de igual manera la informacién sera
adherida en el anexo.

Debido a lo anterior, los cuestionarios fueron de gran
ayuda para poder recopilar la informacion necesaria
desde la experiencia de los mismos estudiantes. Si bien la
recopilacién de datos tiene un propdsito exploratorio inicial
al no existir la informacién previa especifica para el proyecto,
esta termina por ser de caracter descriptivo, ya que busca
establecer una base de conocimientos mas sélida sobre el
tema para desarrollar un proyecto que reflejen de manera fiel
las experiencias y desafios enfrentados por los estudiantes.

En el marco de la busqueda y recopilaciéon de datos, se disefié
un cuestionario que consiste en una serie de preguntas
de diferentes indoles, en las cuales se busca abordar la
inexistencia o falta parcial de informacién acerca de los
efectos del desplazamiento en estudiantes universitarios.
Primeramente, se integraron preguntas cerradas, indagando
si la distancia entre el hogar y la sede de estudio afecta en
la decision de participar en actividades organizadas por
la institucidon educativa, asi como si los estudiantes notan
una mejora en su bienestar general cuando no tienen que
desplazarse por largos periodos de tiempo. Seguido, se
incluyeron preguntas con respuestas definidas a priori,
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orientadas a conocer los tiempos y la frecuencia de los viajes,
asi como si los estudiantes utilizan o cuentan con recursos de
apoyo ofrecidos por las instituciones educativas, ademas para
comprender los medios de transporte utilizados, se disefid
una pregunta de respuesta multiple que incluyé opciones de
transporte disponibles tanto para la capital como para zonas

rurales.

Por otra parte, y con el objetivo de medir el impacto de
los viajes en el rendimiento académico y la capacidad de
organizaciéon del tiempo con respecto a las actividades
diarias, se formularon dos preguntas utilizando el concepto
de escala, las cuales permitiran evaluar el nivel de influencia
que tiene el desplazamiento en estas areas. Finalmente, se
agregd una pregunta de respuesta abierta con el propédsito
de recabar informacién en busca de conocer las estrategias
personales que utiliza cada estudiante para hacer frente a
los efectos negativos del desplazamiento, brindando la
oportunidad de obtener informaciéon detallada y acorde
al contexto de cada experiencia, con el fin de identificar
patrones entre las mismas.

En el mismo contexto de la recopilaciéon de datos, se
disefié otro cuestionario pero esta vez orientado a obtener
informacion adicional sobre la experiencia de los estudiantes
que se han mudado a Santiago para estudiar, incluyendo

preguntas cerradas de opciones variadas relacionadas con la

regién de origen de los estudiantes, el tiempo transcurrido
desde su mudanza, la frecuencia con la que visitan su hogar
y si han accedido o cuentan con recursos ofrecidos por su
institucion educativa. Ademas, se formulé una pregunta
respuesta multiple para indagar en las dificultades que
han enfrentado para adaptarse a la vida en Santiago,
incluyendo entre las opciones aspectos como la dificultad
para organizar el tiempo, encontrar alojamiento adecuado,
enfrentar barreras culturales y otras situaciones relacionadas.
Asimismo, se plantearon dos preguntas utilizando el concepto
de escala, buscando medir el impacto de la situacion de los
estudiantes en su rendimiento académico y la cantidad de
estrés experimentado debido a la mayor responsabilidad
que implica haberse mudado a Santiago para estudiar.
Finalmente y del mismo modo que en el cuestionario
anterior, se incluyeron dos preguntas de respuesta abierta
con el fin de identificar patrones entre las experiencias mas
subjetivas, estas preguntas buscan conocer las estrategias
personales que los estudiantes utilizan para lidiar con los
desafios emocionales relacionados con la experiencia de
mudarse y si han experimentado algin efecto negativo en su
salud mental como resultado de esta experiencia.
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El presente capitulo se enfocard en el anélisis de como
se refleja la experiencia de viajar diariamente por largos
periodos debido a la concentracién de poblacién, asi como la
representacion de aquellos individuos que se ven obligados
a mudarse de su hogar para emprender estudios u otras
actividades, indagando la forma en que estas experiencias
son retratadas en diversos medios y series animadas, con
el propésito de identificar las perspectivas y visiones que
se presentan. Para abordar este anélisis, se proporciona
una lista de referentes animados de diferentes medios
seleccionados que permitan examinar como estas narrativas
retratan los problemas de movilidad diaria o la adaptacién a
un nuevo entorno. Es importante destacar que esta lista no
pretende ser exhaustiva, sino mas bien servir como ejemplos
representativos que ilustran las diferentes formas en que estas

situaciones afectan a los personajes en estas producciones.

La representacién audiovisual desempefia un papel
importante en la construccién de imaginarios sociales y
en la forma en que comprendemos y nos relacionamos e
identificamos con diversos aspectos de nuestra realidad.
Es por ello que a través del andlisis de los referentes

seleccionados, se examinan elementos como los desafios
y dificultades que enfrentan los personajes al experimentar
situaciones similares a las descritas anteriormente, explorando
como transmiten sensaciones como el agotamiento, estrés y
frustracion, asi como también las estrategias de afrontamiento
y los recursos utilizados por los personajes para sobrellevar

estas experiencias.

La serie de anime original de Netflix “Aggretsuko” se centra
en la vida de Retsuko, una panda roja que trabaja en una
oficina y experimenta una creciente frustracion laboral,
abordando diversas problematicas relacionadas con la vida
adulta contemporanea de Japdn, pero también presenta
temas universales, entre los cuales, se destacan la presién
social, el sindrome de burnout y el estrés laboral. En el
transcurso de la historia, la protagonista enfrenta situaciones
estresantes como el impacto del tiempo de traslado en la
vida diaria, que sumado a las tensiones laborales contribuyen
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en la acumulacién de estrés en la vida de Retsuko. Todo esto
forma una caracteristica distintiva del personaje principal,
la cual es su manera de liberar la ira acumulada durante el
dia: cantar heavy metal a todo volumen en un karaoke. Esta
forma de expresion se convierte en un medio de escape
y liberacién para Retsuko, permitiéndole enfrentar las
presiones y frustraciones de su entorno diario.

“Los Vecinos Green” es una serie que se centra en la historia
de Grillo, un nifio de 10 afios proveniente de una zona rural, y
su familia, quienes se ven obligados a abandonar su antigua
granja y trasladarse a la gran ciudad, desarrollando asi la
trama en torno a las dificultades que enfrentan los Green
al adaptarse a su nuevo entorno urbano, abordando tanto
la adaptacién a la vida en la ciudad como los problemas
cotidianos que se pueden presentar, la familia Green se
ve obligada a afrontar desafios como establecer nuevas

amistades, encontrar empleo y lidiar con el choque cultural
que implica el cambio del entorno rural a la vida urbana.
Esta narrativa proporciona una visién entretenida y a la vez
reflexiva sobre los desafios y las problematicas asociadas
al cambio de entorno, explorando las diferencias entre la
vida en el campo y en la ciudad, asi como las consecuencias
emocionales y practicas que surgen de esta transicion.

La pelicula “Zootopia” narra la historia de Judy, una coneja
que siempre ha anhelado convertirse en policia a pesar de
las objeciones de sus padres, quienes consideran que es un
trabajo dificil y peligroso para un animal de su especie, sin
embargo esta se encuentra determinada a cumplir su suefio
por lo que se esfuerza enormemente y logra graduarse
con honores de la academia policiaca. En la primera parte
de la pelicula, Judy abandona su hogar en el campo para
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estudiar en la ciudad llamada Zootopia, una gran metrépolis,
enfrentado una realidad que no se asemeja a sus expectativas,
a pesar de alojarse en un pequefio apartamento (Figuras
1y 2), busca encontrar un enfoque optimista y volver este
espacio acogedor para hacer frente a los desafios que se le
presentan. Através de la trama, se exploran las probleméaticas
que Judy experimenta en relacion con el cambio de entorno,
destacando su lucha por encontrar su lugar en una ciudad
diversa y compleja, proporcionando una mirada reflexiva
sobre los desafios y las dificultades que surgen al enfrentarse
a un nuevo ambiente, abordando temas como la adaptacion,

el optimismo y la superaciéon personal.

Figuras 1y 2: capturas de pantalla de Zootopia (2016)

Triple nacional es un WEBTOON desarrollado por la artista
chilena Pia Prado, el cual centra su historia en Alejandro
Mamani, un estudiante destacado en su colegio gracias
a sus habilidades para hacer trampa, sin embargo, su
engafio se ve expuesto durante el dia de las pruebas de
seleccion universitaria, cuando no puede copiar ni responder
correctamente, entregando el examen en blanco, para su
sorpresa, al recibir los resultados descubre que por error
ha obtenido el puntaje mas alto posible en cada una de
las pruebas, otorgandole el prestigioso titulo de “Triple
Nacional”. Este suceso lo lleva a decidir estudiar medicina
en una universidad de élite en la capital, explorando entre
otros temas a lo largo del webtoon como el personaje se
enfrenta a las expectativas de su familia, mientras lidia con
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las problematicas relacionadas con su adaptacion a la ciudad
y la convivencia en una casa de huéspedes universitarios,
planteando una reflexién sobre las presiones sociales, las
expectativas familiares y los desafios que surgen al cambiar

de entorno.

Figuras 3y 4: capturas de
pantalla de Stress - animated
short

Stress (2020) es un corto animado creado por Nathalie
Kretschmer, estudiante en Filmuniversitdt Babelsberg
(Universidad de Cine de Babelsberg), que busca capturar el
estrés y la ansiedad de la rutina diaria de forma animada,
esto lo logra mediante la repeticion de secuencias y musica,
en las cuales van cambiando leves detalles hasta que en
determinado momento se empiezan a intercalar ilustraciones
que denotan cémo el protagonista recurre al alcohol, los
cigarrillos y medicamentos como forma de afrontar la

situacién para que en el climax final de la historia termine
“ahogéndose” en si mismo.

La animaciéon desempefia un papel fundamental en la
comunicacioén, ya que permite dar vida y movimiento a
dibujos, renders o fotografias, creando una secuencia de
imagenes que al mostrarse de manera consecutiva generan
la ilusion de movimiento, sin embargo, su importancia va
mas alla de la mera definicién técnica, dado que la palabra
“animar” tiene su origen en el término latino “Anima”, que
se traduce como “Alma”, es que se puede interpretar que el
animar implica dotar de alma a un personaje o a un objeto,
de manera que parezca que cobra vida, piensa y actda por si
mismo, es decir, un animador, sin importar la técnica utilizada,
debe tener la capacidad de infundir vida y personalidad a los
diversos elementos (Cortés, 2022).

Como describe Font (2004) al igual que la poesia, la animacién
no se limita a lo que se dice literalmente, sino a la forma
en que se expresa, esta va mas alld de la representacion
visual directa, teniendo la capacidad de comunicar aspectos
intangibles y sensibles de un proyecto que no pueden ser
directamente representables por la imagen estatica, aunque
los dibujos también pueden transmitir sentimientos, el
movimiento y uso de recursos especificos en la animacion

amplian las posibilidades de comunicar emociones vy
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sensaciones, especialmente cuando se utiliza como una
forma de lenguaje es que se convierte en una herramienta

poderosa para la presentacion audiovisual de proyectos.

La animacion tiene un impacto significativo en el publico
objetivo, especialmente en el &mbito educativo, puesto que
se ha comprobado que la animacién es una herramienta
de aprendizaje efectiva que fomenta en nifios y jévenes
habilidades de identificaciéon y resolucién de problemas
de manera flexible, creativa y colaborativa, al presentar el
material mediante la animacién, es que se puede lograr una
mayor eficacia en la captacién de la atencién del publico
objetivo, debido a la facilidad de comprensién y atractivo

visual que ofrece este medio (Marin, 2020).

La técnica de animacion presenta ventajas significativas en
comparacién con otros medios como libros o comics, siendo
una de las principales su capacidad para crear movimiento,
brindando una experiencia visual dindmica y cautivadora,
permitiendo ademas, una representacién mas realista de
las acciones y situaciones, lo que facilita la comprensién y el
seguimiento de la narrativa. Otra ventaja importante que se
puede destacar es la posibilidad de incluir efectos de sonido,
los que permiten enriquecer la experiencia audiovisual al
complementar las acciones en la pantalla, siendo los sonidos
ambientales, didlogos y efectos especiales, elementos que
contribuyen a crear una atmoésfera inmersiva y envolvente
para el espectador, potenciando la narrativa y las emociones

que se buscan transmitir.

Con el objetivo de profundizar en el conocimiento sobre
la composicién de historias y animaciones, especialmente
teniendo en cuenta el enfoque social, se llevara a cabo una
entrevista a expertos en el campo. El propédsito de esta
es indagar acerca de los elementos y técnicas narrativas
utilizadas en este tipo de producciones, para lo cual se seguira
una estructura de entrevista abierta en la cual las preguntas
dependen del curso de la conversacion, permitiendo al
entrevistado expresar de manera mas libre su punto de vista
desde la experiencia. A partir de los hallazgos obtenidos de
esta conversacion es que se formulara la lista de elementos
que componen la fase proyectual de la propuesta de disefio.

Como parte de la etapa de investigacion se llevd a cabo una
entrevista abierta al Disefador y Director Creativo, Moises
Arancibia, quien es socio fundador de Smog, un estudio de
disefio y animacién con base en Santiago de Chile. A partir
de la conversacion desarrollada durante la entrevista es que
se realizé un andlisis de las respuestas, las cuales agruparon
distintas frases pertenecientes a la conversacién dentro de
categorias, que posteriormente fueron sintetizadas en ideas

principales, surgiendo 4 principales areas:
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Estructura Narrativa

La estructura narrativa es la base que asegura que todos los
aspectos de la historia estan atados de manera coherente
y logica, lo que implica no solo establecer una secuencia
de eventos comprensible, sino que también garantizar que
cada detalle y desarrollo contribuya al desarrollo global de
la trama con el fin de evitar que la historia se vuelva confusa,
impidiendo asi que ciertos elementos puedan desviar al
espectador del hilo narrativo principal.

Proceso Creativo e Iterativo

Este proceso se fundamenta en el uso de prototipado y
la revisiéon constante en busqueda de refinar la historia
mediante herramientas como storyboards, animatics vy
bocetos, permitiendo al creador experimentar con diferentes
enfoques narrativos y evaluar su funcionamiento en conjunto,
dando asi un valor autocritico a este proceso ya que implica
ser capaz de eliminar ideas que no contribuyen a la narrativa
incluso cuando estas ya han sido desarrolladas.

Claridad Narrativa

La integracion efectiva de informaciéon que se quiere
expresar se convierte en un aspecto importante al momento
de mantener la cohesion y el flujo de la historia, ya que no
se trata solo de agregar datos relevantes, sino de asegurar
que estos datos se introduzcan de forma que no interrumpan
el desarrollo de la historia principal. Por ello se debe buscar

integrarlos de manera légica dentro de la narrativa, ya sea
a través de conversaciones entre personajes, elementos
visuales o momentos de reflexiéon que contribuyan a que
la informacién se asimile de manera organizada, evitando
explicaciones forzadas que puedan romper la inmersién del
espectador en la historia.

Técnicas Narrativas

El experimentar con recursos narrativos como flashbacks
o cambios en la linea temporal contribuye de manera
significativa a mejorar la profundidad y la comprensién de
la narrativa, ademas, incluir detalles visuales o “guifos”
permite enriquecer y potenciar la narrativa sin necesidad de
agregar mas escenas, permitiendo que el espectador sea
quien descubra y conecte los elementos, mejorando asi el

impacto que pueda tener la historia.

La siguiente tabla muestra como se estructuran y organizan
las ideas secundarias en categorias principales:
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Estructura - Coherencia En el proceso de estructuracion narrativa es
Narrativa y Atado de fundamental que la historia llegue al espectador de
ementos manera adecuada sin causar un impacto negativo.
El t d d pacto negat
El comunicar con imagenes y contar un relato
completo se basa en la capacidad de entrelazar
todos los elementos de la historia de forma que sea
cohesiva y evitar que algunos hitos parezcan fuera de
lugar, ayudando asi a mantener el ritmo para que el
espectador no pierda interés.
También es necesario aprender a tejer los eventos
intermedios, por lo cual se recomienda cuestionar el
orden y la forma de presentar los acontecimientos,
para garantizar que la narrativa se entienda
correctamente.
- Proceso de roceso creativo e iterativo, es esencial para
roceso P d El p ti terati | p
Creativo e Prototipado entender a quién se dirige la historia y asi adaptar
. la narrativa. Resulta necesario distanciarse de
Iterativo - Valor del ' o . ;
. ideas iniciales que no funcionen y estar dispuesto
Proceso Creativo -
a eliminarlas, por ello el uso de storyboards y
- Autocritica animatics ayudan a evaluar la efectividad de las ideas
y Evaluacién presentadas, siendo posible realizar ajustes segiin sea
Continua necesario
Claridad - Eliminar Para lograr una narrativa clara, es esencial desarrollar
Narrativa Elementos perfiles completos de los personajes, incluso si no
Innecesarios todos los detalles forman parte explicitamente en la
® ®
. historia. Este ejercicio permite anticipar y entender las
- Interaccién de ) ) . . .
reacciones de los personajes en diversas situaciones,
Datos con la ) e
. brindando un respaldo mas sélido al desarrollo del
Narrativa . -
personaje y ayudando en la comprensién global del
relato.
Técnicas - Uso de Técnicas | El uso de las técnicas narrativas implica, por ejemplo,
)
Narrativas Narrativas la capacidad de jugar con analogias. Es importante
crear un arco narrativo coherente y combinarlo
- Detalles . - .
. con lenguaje audiovisual y disefio como formas
Implicitos y N
Fui que busquen capturar el interés del espectador.
uifios

Las referencias y guifios pueden ayudar a conectar
diferentes momentos de la historia, permitiendo
explorar de forma mas profunda el pasado y presente
de los personajes y situaciones.

Se plantea que un problema significativo compartido por
los estudiantes que se mudan desde su regién de origen
y aquellos que deben viajar diariamente a Santiago es la
dificultad que enfrentan en cuanto a la gestién del tiempo.
Este problema se basa en la idea de que la mayor cantidad
de responsabilidades y la disminucién del tiempo disponible
puede generar estrés, agotamiento y dificultades para
equilibrar las diferentes areas, como el estudio, las actividades
extracurriculares y el cuidado personal, segin los estudios

consultados previamente.

Para intentar dar una solucién a una ayuda al problema
planteado , se llevara a cabo la aplicacién de cuestionarios
dirigidos a grupos especificos de estudiantes que hayan
experimentado las situaciones descritas anteriormente,
focalizando la muestra en aquellos pertenecientes a la
Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad
de Chile. Estos cuestionarios se disefiaron de manera que
permitan recopilar datos cuantitativos y cualitativos sobre
la dificultad en la gestion del tiempo, la calidad de vida y
la salud mental de los estudiantes en el contexto de la
centralizacién de las IES, buscando obtener mediante esta
metodologia, informacién que respalde o refute la hipdtesis

planteada, asi como contemplar una visién mas detallada
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de las experiencias y percepciones de los estudiantes

universitarios involucrados en el estudio.

La propuesta de disefio para abordar la problematica de los
estudiantes que se mudan a Santiago para estudiar o que
realizan largos viajes diarios para asistir a clases consiste en
la creacion de un cortometraje animado, teniendo como
objetivo el retratar y visibilizar estas experiencias, generando
empatia en el espectador y ofreciendo un acompafiamiento

para aquellos que se encuentran en situaciones similares.

Este cortometraje animado se disefiard de manera que
integre tanto los escenarios como los sonidos ambientales
con el fin de generar una experiencia mas cercana, buscando
transmitir de manera efectiva las vivencias, desafios y
emociones que enfrentan los estudiantes en su dia a dia,
resaltando los efectos de la centralizacién en la calidad de
vida y salud mental, utilizando la narrativa audiovisual para

transmitir el mensaje y asi generar una reflexion.

Disefiar un cortometraje animado que visibilice y retrate
la problemética que enfrentan los estudiantes debido a la
centralizacién de la educacion superior en Santiago, mediante
el uso de una narrativa audiovisual que integre tanto los
desafios emocionales como las vivencias cotidianas, con el
fin de generar empatia y concientizacién sobre el impacto en

la calidad de vida y salud mental de los estudiantes.

1. Identificar las problematicas y estrategias principales
compartidas por los estudiantes universitarios a
través del andlisis de cuestionarios, con el fin de
representarlas en el cortometraje animado.

2. Desarrollar una estructura narrativa basada en el
modelo del viaje del héroe para crear una trama
coherente con personajes y arcos argumentales bien
definidos, incorporando elementos que destaquen
las probleméticas de los estudiantes y promuevan
la busqueda de apoyo psicoldgico y estrategias de

afrontamiento.

3. Disefiar personajes y escenarios que reflejen de
manera precisa las experiencias y desafios de los

estudiantes universitarios.
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4. Producir una animacién de aproximadamente 5
minutos, contemplando etapas desde la creacién
del storyboard hasta la postproduccién, asegurando
ejecucién integral que incluya la planificacion de
escenas, la produccién de animaciones e integracién
de elementos sonoros y visuales para garantizar una
historia coherente y emocionalmente cercana a los

estudiantes.

El pdblico objetivo del proyecto se ha delimitado en dos
grupos principales. En primer lugar se dirige a los estudiantes
que se han visto en la necesidad de mudarse desde su
regién de origen para acceder a instituciones de educacién
superior en Santiago y aquellos que deben desplazarse por
periodos superiores a una hora para acceder a estas mismas.
Ademas, en este grupo, se ha optado por limitar el estudio a
los estudiantes pertenecientes a la Facultad de Arquitectura
y Urbanismo de la Universidad de Chile al tratarse de un
entorno académico y social mas cercano, buscando abordar

estas problematicas de manera mas efectiva.

Si bien no existen datos de libre acceso disponibles sobre
la situacion especifica de la Facultad de Arquitectura y
Urbanismo, el sistema de estadisticas proporcionado por el
DIRBDE reporté en el afio 2023 que de un total de 8260
estudiantes pertenecientes al campus Andrés Bello, un

45.4% tenia tiempos de desplazamiento superiores a 60
minutos. Ademas, el mismo informe indicé que el 25.6%
de los estudiantes de la Universidad de Chile provenian
de regiones, lo que refuerza la pertinencia de enfocar el

proyecto en estos grupos.

En segundo lugar, se dirige a las personas vinculadas a
estos estudiantes, tales como familiares, amigos, profesores,
institucionesy entorno académico en general. Es fundamental
que estos grupos tengan conocimiento y comprendan
las dificultades que los estudiantes enfrentan, para que se
genere conciencia sobre la necesidad de apoyo en el ambito

personal y académico.

Por otra parte, a partir de las encuestas realizadas, se
identificd que el rango de edad predominante de estudiantes
que enfrentan con mayor frecuencia estas situaciones oscila
entre los 19 y 27 afos. Aunque inicialmente se considerd
dirigir el proyecto a un publico mas amplio, la investigacién
condujo a delimitar el enfoque a los estudiantes de la
Facultad de Arquitectura y Urbanismo, debido a una serie de
problematicas especificas como el acceso a la informacién
sobre la situacion de los estudiantes, lo que conlleva a la
poca visibilidad sobre el tema.

Focalizar el estudio a estos grupos especificos, contribuye
a que los datos recolectados reflejen de manera mas fiel las

experiencias de los estudiantes, dado que estos comparten
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un contexto académico mas homogéneo. Ademas, los
recursos y el apoyo ofrecidos por la Facultad de Arquitectura
y Urbanismo pueden diferir de los disponibles en otras
facultades, por lo que evaluar la situacion especifica de
estos estudiantes proporciona informacion relevante para
comprender cémo gestionan los desafios relacionados con
el desplazamiento. Asimismo, se espera que la visibilizacion
de estos problemas llegue también a las personas de su
entorno, promoviendo su comprensién y apoyo hacia
quienes enfrentan estas dificultades.

Las encuestas, al igual que la idea inicial del proyecto,
consideraban un universo més amplio con una muestra
diversa, sin embargo, para interpretar mejor las respuestas
de caracter cualitativo, se realizd un filtro en funcién de la
facultad de procedencia de los estudiantes, bajo la premisa
de que aquellos pertenecientes a una misma facultad
comparten el mismo contexto académico. Esto facilité una
interpretacién mas coherente y detallada de cémo estos
estudiantes enfrentan y manejan los desafios emocionales y
logisticos relacionados con el desplazamiento.

El tratar a cada grupo encuestado como una muestra
homogénea permitié identificar de manera mas precisa la
situacion y el proceso para lidiar con los desafios relacionados
con el desplazamiento de cada grupo.

El estudio sobre estudiantes provenientes de regiones que
se trasladan a Santiago para acceder a la educacién superior
obtuvo un total de 34 respuestas originales de las cuales
luego de filtrar las correspondientes al publico objetivo
resultaron en 17 participantes, a partir de los cuales se revelé

que un 75% de los encuestados informé contar con una red
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de apoyo en la capital, conformada por amigos, familiares
o comparfieros de estudios, mientras que el 50% visitaba
ocasionalmente su hogar o regién de origen. Los principales
desafios identificados fueron la administracién del tiempo,
el manejo del estrés y presion académica, y la adaptacion al

transporte y movilidad urbana.

En relacion a esto, la administraciéon del tiempo emergié
como una dificultad predominante, ya que los estudiantes
deben equilibrar las demandas académicas con otras
responsabilidades personales y sociales, reportando niveles
de estrésde medianosamuyaltos, producto delasituacién. En
cuanto al impacto del traslado en el rendimiento académico,
el 43,7% de los estudiantes consideré que era nulo o bajo,
mientras que el 56,25% sefalé un impacto de mediano a
alto, reflejando que este grupo enfrenta mayores desafios
en su adaptacion que terminan por afectar negativamente su
desempefio académico.

En cuanto a la pregunta de caracter cualitativo que buscaba
indagar en las estrategias personales para lidiar con los
desafios emocionales relacionados con la migracién desde
la region, las respuestas se pudieron categorizar en tres areas
principales:
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Apoyo Social y Familiar

Mantener el contacto frecuente con la familia, ya sea a
través de llamadas semanales o diarias, se destacd como
una estrategia clave, por ejemplo, un estudiante indicé que
hablar con su pareja y esperar las vacaciones para reunirse
con su familia era esencial para su bienestar. De la misma
forma, algunos estudiantes mencionaron la importancia de
formar nuevas amistades y relaciones como un medio de
apoyo emocional y social, entre ellos un comentario resaltaba
cémo sus amigos le ayudaron a familiarizarse con la ciudad
llevandolo a diferentes lugares.

Preparacion y Organizacion

La organizacion personal y la adaptaciéon a la nueva rutina
fueron estrategias comunes compartidas por los estudiantes,
algunos de ellos mencionaron que el intentar ser organizados
en su vida diaria y adaptarse a sus nuevos tiempos y espacios
fue clave para manejar el estrés. Asimismo, mencionaron
haberse mentalizado previamente sobre los desafios que
enfrentardn como forma de facilitar la adaptacion, por
ejemplo, un estudiante comento que se preparé mentalmente
durante mas de dos afios antes de mudarse a Santiago.

Busqueda de Ayuda Psicolégica y Actividades Recreativas

La busqueda de apoyo psicolégico profesional, asi como
el uso de recursos en linea tales como podcasts y redes
sociales, fueron nombrados como estrategias efectivas. En
conjunto con esto el realizar actividades recreativas como

pasear en areas verdes, explorar la ciudad y hacer ejercicio,
fueron mencionadas como manera de distraccién y alivio del
estrés, por ejemplo, entre los comentarios se encontraba un
estudiante que descubrié nuevas actividades y espacios de
estudio en Santiago, lo que le ayudd a adaptarse al ritmo de
la vida en la ciudad.

En cuanto al cuestionario dirigido a evaluar la situacién de
los estudiantes con largos tiempos de traslado se obtuvieron
inicialmente un total de 29 respuestas de las cuales luego
de filtrarlas de acuerdo al publico objetivo resultaron en
21 respuestas, las cuales revelaron que la mitad de los
encuestados viajan diariamente a la capital, mientras que
un 45% lo hace varios dias a la semana. Asimismo, un 80%
de los participantes informé que su desplazamiento hacia la
facultad toma entre una y dos horas, considerando solo el
trayecto de ida, declarando que los principales medios de
transporte utilizados son el metro y el bus.
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Sobre el impacto de estos desplazamientos en el rendimiento
académico, las respuestas se dividieron equitativamente
entre aquellos que percibian un impacto nulo o bajo y
aquellos que reportaban un impacto moderado a alto. De la
misma forma, al analizar los efectos negativos producto de
los tiempos de traslado se observé una mayor predominancia
de factores como la ansiedad (36,4%) y el estrés (38,4%),
ademas de cansancio y trastornos del sueno, atribuibles
al viaje y la incapacidad de aprovechar estos tiempos de
manera productiva. Ademas, un 90% de los encuestados
afirmé que la distancia entre el hogar y la facultad influye en

su participacion en actividades universitarias.

En relacién a la seccién de respuestas cualitativas, esta fue
orientada a conocer sobre las estrategias personales que
emplean los estudiantes universitarios que deben viajar
largos periodos para llegar a su facultad de estudio, las
respuestas se analizaron para identificar patrones y categorias

emergentes que se agrupan en cuatro areas principales:
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Organizacién y Gestion del Tiempo

Un grupo significativo de estudiantes menciond que tratan de
organizarse mejor en cuanto a la eficiencia de sus actividades
durante el tiempo de traslado, indicando que, de ser posible,
ocupan estos momentos para realizar actividades productivas

como estudiar, leer o terminar trabajos académicos.

Descanso y Compensacion

Varias respuestas consideraron que las horas de suefio son
las mas afectadas por los largos desplazamientos, por lo
que aprovechar este tiempo para dormir y descansar fue
una estrategia comin mencionada por los estudiantes.
Inclusive algunas respuestas llegaron a mencionar que
toman pequenas siestas en la universidad para contrarrestar

la fatiga acumulada.

Distraccién y Relajacidon

Como estrategia mencionada para manejar el estrés del
desplazamiento, los estudiantes evidenciaron que utilizaban
diferentes formas de distraccidn, como escuchar musica, ver
redes sociales o simplemente observar el paisaje con el fin
de crear un ambiente mas relajado y llevadero.

Adaptaciéon Mental

La adaptacion mental y la aceptacion emergieron como una

estrategia significativa en las respuestas de los estudiantes
que se desplazan por largos periodos, enfocandose
principalmente en ajustar la actitud y la percepcién sobre
la experiencia del desplazamiento frente a la imposibilidad
de cambiar aspectos fisicos o conductuales del mismo. Este
proceso implica aprender a convivir con esta realidad sin
dejar que les afecte negativamente a fin de resguardar su
salud mental.

Luego de la recopilacién y andlisis de respuestas cualitativas
de ambos grupos es que se codificaron en categorias
generales con el fin de identificar patrones emergentes sobre
cémo afecta el desplazamiento para acceder a la educacion
superior en Santiago, dando como resultados, a pesar de
las diferencias en la naturaleza de sus desplazamientos,
ambos grupos de estudiantes emplean estrategias similares
para enfrentar los desafios asociados a la adaptacion a sus
contextos, tales como la organizacién del tiempo, el apoyo
social y familiar, y el uso de técnicas de afrontamiento son
fundamentales en los estudiantes que viven estas situaciones,
subrayando la importancia de estrategias adaptativas y
multifacéticas para manejar los efectos del desplazamiento.
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A partir de los resultados de la recopilacion de datos se
hall6 informaciéon mas precisa sobre como aquellos que se
ven enfrentados a los desplazamientos experimentan una
serie de desafios emocionales, fisicos y sociales producto de
su situacion, por tanto, la salud mental se convierte en un
tema cobra relevancia al momento de analizar las respuestas
de los estudiantes. Asimismo la animacién constituye un
medio flexible y creativo a través del cual se pueden narrar
historias que representen de manera efectiva los desafios
mentales y emocionales asi como estrategias de adaptacién
y manejo del estrés compartidas por los mismos estudiantes,
contribuyendo tanto en aquellos que se encuentren en
situaciones similares, asi como en la comunidad estudiantil en
general al sensibilizar sobre este tema, ya que la combinacién
entre la imagen y el sonido que permite la animacién dan
paso a una experiencia mas fiel e inmersiva de los contextos
presentados como el adaptarse a un nuevo entorno urbano
y la necesidad de mantener relaciones sociales/familiares a
distancia, asi como la importancia de la gestién del tiempo
durante los periodos de traslado, lo que en conjunto con
el uso de técnicas narrativas permite crear historias mas
llamativas que conecten con el espectador.

Dada la problematica presentada es que esta puede

cobrar especial relevancia el exponer como los problemas

de salud mental pueden afectar a los estudiantes, segun
Jiménez Molina (2019) los problemas de salud mental
tienen un impacto sustancial en el rendimiento académico y
aumentan el riesgo de abandono de las carreras, actuando
insidiosamente en la percepcién que las personas tienen
de si mismas y sus relaciones sociales. Debido a lo anterior,
el visibilizar estos problemas resulta esencial para generar
conciencia sobre la importancia del bienestar mental y
fomentar la implementacion de recursos y politicas de apoyo
para los estudiantes, ademas, al sensibilizar a la comunidad
universitaria sobre estos desafios, es que se promueve un
entorno mas comprensivo y proactivo, donde los estudiantes

se sienten apoyados y puedan ser capaces de buscar ayuda.
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Durante la elaboracion del proyecto se recurrié a diferentes
contenidos para comprender los procesos técnicos de
animacién que pudieran contribuir a la elaboracién del
cortometraje. Un referente significativo fue la animacién
japonesa o anime, no solo por su estilo de dibujo distintivo,
sino también por sus flujos de trabajo y técnicas de animacién
limitada, adaptados para cumplir con los plazos establecidos

por su misma industria.

El anime abarca una amplia gama de técnicas, estilos y
formas de abordarlo, de las cuales muchas de estas técnicas
se derivan de la animacién limitada. Segun Lamarre (2009),
gran parte de lo que consideramos anime opera a partir de
variaciones de técnicas de animacién limitada desde el nivel
de la imagen en movimiento, por lo que este enfoque ha
sido fundamental para el desarrollo del medio, influyendo
significativamente en su estética y metodologia. (p. 10)

Durante la década de 1960, Osamu Tezuka adaptd y
simplificé las técnicas de animacién de Disney con el fin
de disminuir los costos y limitar el nimero de fotogramas
en sus producciones, técnicas que originalmente fueron
concebidas como medidas temporales que buscaban

ajustarse a un cronograma apretado y un personal inexperto,

estas terminaron por establecer el estilo del anime (Zagzoug,
2001).

Entre los recursos utilizados se encuentra el cutout o
sectioning, una técnica que consiste en animar Unicamente
partes especificas de una toma mientras el resto permanece
estatico. Asimismo, otro elemento caracteristico del anime es
el movimiento de las bocas al hablar, ya que en la animacién
japonesa, especialmente en la animacién orientada a
programas televisivos, el movimiento de la boca se muestra
de forma abreviada (Tezuka Productions, 2003). Esta técnica
recibe el nombre de Serifu y utiliza generalmente tres
imagenes: la boca cerrada, la boca semiabierta y la boca
abierta, lo cual se diferencia de la animacién occidental
en donde se dibujan formas especificas para sonidos,
vocales y consonantes. La animaciéon japonesa utiliza una
forma mas simplista, similar a la denominada “flappy
mouth”, permitiendo sincronizar la voz del personaje con
menos esfuerzo y recursos, manteniendo la eficiencia en la

produccion (Figura 1y 2).

Figura 1: Sincronizacién
Labial (A/Y%), por side-
Animation
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Figura 2: Encyclopedia of Animation Basics, por Sachiko Kamimura.

Igualmente, otro aspecto de la animacién reducida consiste
en el uso de imagenes fijas, especialmente en las tomas de
multitudes o primeros planos del rostro, ya que estas escenas
suelen ser mas complejas y requerir una gran cantidad de
detalles por lo que la imagen fija se integran a la animacién
mediante la combinacién con otros planos, musica, efectos
sonoros o narraciones, permitiendo mantener la fluidez y
dinamismo de la narrativa visual sin la necesidad de animar
cada detalle, optimizando asi los recursos y el tiempo
necesario de la produccioén.

Ejemplo de imégenes fijas

en el anime Sailor Moon

Nota: Usualmente mientras
mas pequefios sean los
objetos o personas, menos

detalles tendrén.

Por otra parte, los fondos 3D constituyen hoy en dia una
herramienta importante en el proceso de animacién que
utilizan los estudios, puesto que estos entornos permiten
cambiar dangulos de camara y evitar errores de continuidad,
especialmente cuando las escenas se desarrollan por mucho
tiempo en el mismo lugar, como en el caso de conversaciones
largas. Para ejemplificar, series como Komi-san wa, Komyusho
desu (Figuras 3 y 4) y Horimiya (Figuras 5 y 6) recurren a
este recurso a fin de optimizar la produccién. Ademas, los
videos de detras de escenas en plataformas como YouTube
comparten méas en profundidad los procesos y flujos de
creacion, que siempre buscan facilitar el trabajo (Figura 7).
Asimismo, los modelos 3D pueden aplicarse a una escala
mas pequefia, como en la creaciéon de objetos complejos,
permitiendo a los animadores enfocarse en otros aspectos

cruciales, como la animacién de personajes (Figuras 8 y 9).
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Figuras 3y 4: Komi-san

wa, Komyusho desu
(Estudio OLM)

Figuras 5y 6: Horimiya
(Estudio CloverWorks)

Figura 7: Behind The
Scenes of FOOD
WARS | The Making
of an Anime [Youtube]

(Estudio J.C.Staff)

Figura 8 Figura 9

El storytelling como su nombre lo indica, corresponde al
arte de contar historias, esta técnica tiene como objetivo
transmitir un mensaje a través de la narracidon en busca de
una reaccion especifica en el espectador que permita formar
una conexién emocional con este mismo. Estd demostrado
que los mensajes son mas efectivos cuando se transmiten
a través de historias, ya que estas suelen ser mas faciles de
recordar que las cifras, los graficos o cualquier otra forma
de presentacion, lo que a su vez puede ayudar a transmitir
valores, promover el cambio o generar empatia, teniendo

como objetivo crear una conexién emocional con el publico
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de manera que se involucren en la trama y se identifiquen
con los personajes (Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Digital [U-tad], 2023). Entre las diversas técnicas que ofrece
el storytelling en la creacién de historias efectivas y atractivas
se encuentra el viaje del héroe, una estructura enfocada en la
transformacion del personaje principal a lo largo del relato.

En el libro El héroe de las mil caras (1949) escrito por
Joseph Campbell se explora el arquetipo del viaje del
héroe presentado en diversas narraciones mitolégicas del
mundo, indagando en cémo estas comparten elementos,
desarrollando asi 17 etapas totales, divididas en tres fases
principales; lapartida, lainiciaciony el regreso. Posteriormente
estas etapas serian replanteadas por Christopher Vogler en
su obra El viaje del escritor (1998), reduciéndolas a 12 etapas

que ofrecen un esquema similar.

Sin embargo, esta estructura presentaba inconvenientes al
momento de ser adaptada a formatos mas cortos, como
series de television, por lo que el guionista y animador Dan
Harmon, simplificé esta estructura a 8 pasos para asi ser
utilizada en producciones mas pequefias.

El uso de esta técnica permite formar un arco de personaje
basico e indispensable en cualquier historia, la forma en
que funciona el circulo es mediante etapas que atraviesa el
personaje principal, que pasa de una zona de comodidad a
una de deseo y, con eso, al caos del segundo acto, de donde

regresard cambiado. El orden se representa en la mitad

superior del circulo y el caos en la mitad inferior, a su vez, el
lado derecho del circulo muestra al héroe que se resiste al
cambio, mientras que el lado izquierdo muestra como este
avanza hacia su transformacién. Esta estructura tiene como
objetivo principal proporcionar una guia que contribuya a
que la narrativa fluya de manera méas natural en vez de ser
un reglamento rigido vy literal, proporcionando un entorno
flexible que permite la desviacién y la interpretacion por
parte de cada autor, dando la posibilidad a los narradores de
adaptar elementos estructurales a las necesidades especificas
de su historia y a las particularidades de sus personajes

En resumen, el protagonista se embarca en este viaje
porque algo en su vida necesita cambiar, su objetivo lo
impulsa en esta transformacion y termina en el aprendizaje
de la experiencia, utilizando su viaje como una forma de
transformar el mundo comuin que habita en uno que pueda
comprender mejor. Al enmarcar estos pasos en un circulo,
el patrén se vuelve evidente, ya que los viajes suelen ser
circulares después de todo, fluctuantes, en lugar de seguir
una organizacion estrictamente lineal, convirtiendo al circulo

narrativo en una Util visualizacién de esto. (Taylor, 2021)
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1

ZONADE
. CONTORT z
NUEVA QUIERE | OCURRE
SITUAGION ALGD
3 3
GAMIND DE SITUAGION
VUELTA NO FAMILIAR
< 4
PAGA UN ALTO se
PrECIO 5 ADAPTA
CONSIGUE LO QUE Fuente: Medium
Quiere (2021)

En base a lo anterior se cre un primer concepto general de
la historia que en conjunto con la informacién obtenida de la
entrevista permitié dar una idea inicial sobre como se queria
organizar la historia, estableciendo una linea argumental
basica que permitiera una estructura circular en base al
uso del flashback como técnica narrativa, haciendo que el
espectador no sea sea totalmente consciente del crecimiento
interno de los personajes hasta el final de la historia.

Asimismo se integraron dos personajes principales que
buscaran representar a cada grupo de estudiantes, por un
lado se encuentra Camila, quien debe lidiar con viajar largas

distancias para estudiar, mientras que por el otro lado esta
Daniel, un estudiante proveniente de regién que debe
adaptarse a la vida en la capital.

Inicialmente, se muestra a Camila sentada en una banca del
patio de la facultad, estableciendo un ambiente tranquilo
que funcione como su zona de confort. El incidente que
interrumpe esta zona ocurre cuando Camila observa
ensimismada un cartel en la pared frente a ella sobre una
reunién de apoyo para estudiantes, lo cual desencadena una
serie de recuerdos en donde a su vez conocemos al segundo
personaje, Daniel.

La situacion no familiar se presenta con Camila esperando
el bus en un paradero de madrugada y posteriormente
queddndose dormida en clase debido al cansancio
acumulado. Paralelamente, Daniel expone sus dificultades
académicas mientras enfrenta la presion de las expectativas

familiares.

La fase de adaptacién sucede cuando Camila decide no
participar en una actividad universitaria que le interesa
debido a su necesidad de tomar el bus de regreso a casa.
Por otro lado, el personaje de Daniel estd atravesando
inconvenientes al momento de gestionar sus tiempos, ya que
si bien tiene en mente sus responsabilidades académicas, ha
descuidado otras areas como su alimentacién al encontrarse

con un refrigerador casi vacio en medio de la noche.
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Durante la quinta etapa fue cuando se decidié utilizar la
flexibilidad que ofrece el circulo narrativo al interpretar este
punto como la contraposicién de la zona de confort, dando
paso a un momento de introspeccién en donde ambos
personajes se encuentran en su punto mas bajo. Camila por
su parte ha aceptado con pesar que debido a su situacién
se ve en la obligacion de dejar de lado sus intereses por
cumplir con sus responsabilidades, mientras que Daniel,
por otro lado, se muestra mas angustiado y preocupado
por su situacion académica, compartiendo un momento
mas vulnerable con sus companeras, mientras reconoce la
magnitud de sus problemas, por lo que esta realizacién no
implica una solucién inmediata a sus conflictos, sino una
confrontacién con la verdad de su situacion.

Al cruzar este umbral y pese a su esfuerzo, los personajes
pagan un precio significativo: Daniel ha reprobado la materia
que le dificultaba, mientras se descubre que Camila ha
descuidado su salud hasta el punto de verse en la necesidad
de postergar la carrera, dando a entender como el desgaste

interno no es siempre visible a simple vista.

El camino de regreso se manifiesta durante la conversacién
gue mantienen ambos personajes sobre sus situaciones
mientras estan sentados afuera de la oficina de la psicéloga,
esperando ser atendidos. Este momento marca el comienzo
de un retorno hacia la estabilidad emocional de ambos a
partir de una mayor conciencia sobre la necesidad de apoyo,

con una actitud mas resiliente sobre lo que ha enfrentado.

Dan Harmon describe este momento como aquel en el
que el personaje se da cuenta de aquello que es realmente
importante, hasta el punto de ser mas importante que
él mismo. Si durante la primera parte del circulo, estaban
respondiendo a las fuerzas del universo mediante |la
adaptacion, el cambio y la busqueda, ahora son el universo
y se han convertido en la fuerza impulsora de las cosas.
(Cubero, 2019)

La nueva situacion que representa el cambio se produce
a través de un mondlogo en donde ambos personajes
comparten sus experiencias y crecimiento con otros
estudiantes que enfrentan situaciones parecidas a las de
ellos, mientras se intercalan escenas que muestran un poco
mas el camino que han recorrido y expresan la importancia
de la salud mental, ofreciendo estrategias que pueden

ayudar a quienes enfrentan desafios parecidos.

Finalmente, el cortometraje vuelve a la escena inicial
completando el circulo narrativo revelando de manera mas
explicita que el espectador ha estado viendo un recuerdo
compartido por los personajes desde su situacién actual
dando espacio para reflexionar sobre el cambio y el desarrollo
personal de los protagonistas, asi como conectar ideas que
pueden haber quedado al debe en la secuencia inicial al
entregar el contexto completo de la situacion.
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La idea que se tuvo en una etapa temprana sobre el desarrollo
de la historia no cumplia directamente con el circulo narrativo,
ya que los personajes no tenian un desarrollo significativo,
por lo que este punto fue el primero en corregirse para dar

una mayor estructura a la narrativa.

En esta idea inicial la protagonista era Camila, quien
durante sus viajes y clases se encontraba repetidamente con
Daniel, un compariero de clases, sin que existiera didlogo
entre ellos, mostrando cada historia de forma paralela y
sin relacién entre si. Luego de repetir sus rutinas, ambos
colapsan emocionalmente, y ocurre su primer encuentro en
la sala de espera para ser atendidos por la psicéloga. Esta
figura actuaba como una especie de guia, aconsejando a
los personajes, quienes tras reflexionar sobre su situacion,
comenzaban a organizarse y a aprender cémo sobrellevar el
dia a dia, concluyendo con Camila entregando triunfante su
maqueta al final de semestre, pese al ajetreo del metro, y
Daniel saliendo de la sala de examen confiado después de

terminar una prueba.

Sin embargo, como describe Vogler (2002) sobre el viaje
del héroe, en cualquier historia que se aprecie esta figura,
crece y sufre cambios, viajando de una manera de ser a
otra, pasando de la desesperacién a la esperanza asi como

de la debilidad a la fortaleza y de vuelta, de esta forma las

diferentes etapas se pueden encontrar en todo tipo de
historias y no solamente en aquellas que describen aventuras
o acciones que podrian denominarse “heroicas”. El héroe
de cada historia es el héroe de un viaje, incluso si este se
realiza sélo a través de su mente o se desarrolla mediante
relaciones (p. 45). Por ello, se consideré afadir un quiebre
mas significativo para los protagonistas que les brindara la
motivacidn para crecer y progresar.

A partir de esta correccién, se desarrollé el primer guién
dividido en tres actos en el cual se identificaron una serie
de problematicas principalmente debido a la extensién de
las escenas y los largos didlogos que en términos de tiempo
ocupaban aproximadamente 8 minutos sin contemplar
escenas de transicion y tiempos para leer los elementos
lo que le daba un tono mondétono a la historia y extiende
innecesariamente la duracién del cortometraje. Por esta
razén, se optd por reducir escenas y evitar repeticiones a
fin de esclarecer la historia para el espectador, asimismo, se
tomaron recomendaciones obtenidas a partir de la entrevista,
especialmente en cuanto a la claridad narrativa. Por ejemplo,
la segunda parte contemplé una escena de didlogo entre
Camila y su madre, en la que se explicaba cémo la falta
de descanso habia deteriorado su salud. Esta escena fue
modificada a una en la cual Camila se encuentra fuera de la
oficina de asuntos estudiantiles con un certificado médico y
una solicitud de postergacion de estudios, lo que permitié
reducir significativamente el tiempo y crear una situacién
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implicita lo suficientemente clara para que el espectador
comprendiera la situacién. De manera similar, se eliminaron
las conversaciones telefénicas entre Daniel y sus padres, que
reflejaban tanto su apoyo como las expectativas que tenfan
de él, y se reemplazaron por mensajes de texto que daban
cuenta de la situacion.

De esta forma, la mayoria de las escenas que incluian didlogos
se redujeron o eliminaron directamente para concentrar la
atencién en escenas significativas para el cambio interno de
los personajes. El guidn final de la historia decidié no incluir
detalles sobre la carrera a la que pertenecen los personajes o
su procedencia demografica, con el fin de evitar condicionar
el mensaje a ciertas caracteristicas, permitiendo una mayor
identificacion por parte del espectador.

Link al animatic:
https://youtu.be/
xcDnRmDfKN4

La siguiente etapa del proceso consistié en el desarrollo
del animatic, una herramienta fundamental empleada en la
preproduccién de animacién, ya que se utilizan imagenes
estaticas pertenecientes al storyboard, tal como si fuera una
presentacion de diapositivas, para representar visualmente
cada secuencia de la historia. Esta fase no solo sirve para
evaluar los tiempos y ritmos de las escenas, sino que también
integra elementos clave como la voz, el sonido ambiente
y la musica, lo que permite obtener una previsualizacion
inicial del proyecto, proporcionando una representacién mas
concreta y detallada antes de iniciar la fase de produccion.

Inicialmente, se realizé una primera versién del animatic que
tenia una duracién de 8:02 minutos, la cual se enfocd més en
los didlogos y carecia de escenas de transicién adecuadas
entre las secuencias, lo que resultaba en un ritmo narrativo
lento y pesado. Producto de esto se realizaron las distintas
correcciones al guién y reestructuraron las secuencias para
reducir la duracién total del animatic a un rango de entre 5
a 6 minutos, teniendo como objetivo principal la agilizaciéon
del flujo narrativo, asegurando que la historia se desarrollara
de manera mas razonable y efectiva para el espectador.
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Para los disefios de personajes, se mantuvo como inspiracion
las proporciones caracteristicas del estilo anime, integrando
atuendos simples y una apariencia més genérica, esta
decision responde a la idea de que los personajes pudieran
representar a cualquier estudiante, ya que al igual que en
la vida diaria las dificultades personales no siempre son
visibles a simple vista. Como describe Vogler (2002) el
propodsito dramatico del héroe es proporcionar al publico
una ventana abierta a la historia que invite a la audiencia
a identificarse con el héroe, a fundirse con él y a percibir
el mundo a través de sus ojos, complementéndose con la
idea de que los personajes deben parecer personas reales
y al igual que cualquier otra ser una combinacién Unica de
pulsiones y cualidades, algunas de las cuales pueden entrar
en conflicto (p. 66-67). Esta complejidad permite que los
personajes del cortometraje reflejen las experiencias y luchas
de los estudiantes de una manera auténtica, proporcionando
una conexién mas profunda con el publico y permitiendo
una mayor empatia hacia sus historias y desafios.

Para mantener y asegurar la continuidad narrativa de la
historia, se estableci6 como regla que los atuendos de
los personajes no podian repetirse, con la excepcién del
personaje de Camila quien usa el mismo atuendo en su
primera y Ultima aparicién, reforzando de manera mas clara
la idea de que la historia principal transcurre dentro de un

flashback.

Esta estrategia visual no solo ayudaba a facilitar la
comprensién del tiempo donde transcurre el relato, sino que
también contribuye al desarrollo del arco de transformacién

del personaje.

Otro aspecto fundamental considerado a partir de la
entrevista sobre la claridad narrativa fue el desarrollo de
informacion detallada y completa de los personajes, incluso
si algunos de estos detalles no se incluyen directamente en
la animacion final, este recurso permite asegurar al creador
una mayor claridad acerca de la caracterizacién de los
personajes conformando asi las bases de sus motivaciones y

comportamientos.

El personaje de Camila fue uno de los primeros en ser
conceptualizado y del que se tenia una idea mas clara de
la apariencia desde el inicio, ya que habia sido pensada en
el comienzo como la protagonista de la historia. La idea
de que sus atuendos se componen de prendas casuales y
cémodas, compuestas por “capas” es debido a que, al tener
que viajar largas distancias, suele levantarse de madrugada
experimentando diversos cambios de clima durante el dia.

Los primeros bocetos se orientaron a plasmar la idea
de la apariencia que se tenia del personaje (Figura 1).
Posteriormente, la apariencia de Camila fue perfeccionada,
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derivando en una ficha de tres vistas inicial que se utilizd
durante la etapa de storyboard (Figura 3), en esta fase,
también se realizaron ilustraciones adicionales para
comprender mejor el contexto del personaje (Figura 4), a
algunas se agregaron fondos que sirvieron para formar los

conceptos iniciales de como se veria la animacién.

Figura 1: Bocetos iniciales del

personaje.

Figura 2: Bocetos de la
ropa que debia llevar

el personaje.

Figura 4: llustraciones exploratorias del personaje.

Figura 3:
Disefio de
personaje
utilizado para

el storyboard
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Estas ilustraciones también fueron posteriormente detalladas
con fondos para formar los conceptos iniciales de cémo se
veria la animacion.

Sin embargo, durante el desarrollo del cut-out del personaje,
se identificaron errores en el disefo, particularmente con
el estilo de cabello de Camila que no permitia un division
eficiente de sus partes para ser animado. Este problema
llevé a una modificacion ligera en el disefio del cabello para
hacerlo mas funcional en etapas posteriores, para esto se
idearon dos posibles opciones, optando finalmente por la
segunda, ya que esta permitia subdividir el cabello frontal en
distintas secciones facilitando la animacién y conformando
la apariencia final del personaje de manera mas practica y
coherente con los requerimientos técnicos del proyecto.
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Ficha descriptiva del personaje de Camila
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Este personaje fue pensado originalmente como un
personaje secundario que se desarrollaba de forma paralela
al principal, sin embargo al comprender la importancia de su
rol como representacién de los estudiantes de regién es que
se decidié incorporarlo como protagonista junto a Camila.

Los bocetos iniciales se concentraron en una pequefia
exploracion sobre la apariencia del personaje, conformando
una ficha inicial del disefio con tres vistas que fue utilizada
durante la etapa de storyboard. Este proceso fue desarrollado
a la par del disefio de Camila por lo que también presenté un
error en cuanto al estilo de cabello, lo que llevé a realizar una
pequefia modificacién para mejorar la funcionalidad de este,
ademas de ajustes en las proporciones principalmente de la

cabeza y rostro conformando asi el disefio final.

Bocetos iniciales del personaje de Daniel.
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Exploracién del personaje en su entorno.

Modificacién al estilo de cabello del personaje.

Disefio inicial de Daniel utilizado para el storyboard.
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Ficha descriptiva del personaje de Daniel
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Pese a presentar una aparicion desde la primera parte del
guidn, el personaje de Sofia fue el dltimo en ser disefiado,
asi como las escenas que la incluian fueron de las dltimas
en incorporarse al storyboard. Para este punto, se habian
aprendido de los errores cometidos con los personajes de
Daniel y Camila en cuanto a la funcionalidad, especialmente
del cabello para el rigging de la animacién, por lo que el
disefio de Sofia se establece como funcional desde el inicio,

necesitando de cambios minimos relacionados con el color.

Aunque Sofiano comparte la situacion de los otros personajes,
empatiza con ellos, brindando un apoyo emocional, esta
figura fue inspirada en el arquetipo del aliado de Vogler,
ya que aungue sus apariciones son limitadas, cumple un
rol fundamental en acompanar a los protagonistas durante
la primera etapa de su viaje, humanizando a los personajes
al preocuparse por ellos y haciéndolos conscientes de
su situacion hasta el momento en que deben resolver el

conflicto por si mismos.

El personaje debia reflejar una apariencia amable,
extrovertida y segura, asi como poseer caracteristicas fisicas
que la diferenciaran claramente de los otros personajes, por
lo que el color de su cabello se definié como la principal
caracteristica que contribuiria a reflejar su personalidad, si
bien inicialmente se preferian tonos verdes para su cabello,

el uso de degradados presentaba dificultades para mantener
la consistencia durante la etapa de rigging. Por lo tanto, se
opto por utilizar tonos magenta, ya que eran mas coherentes

visualmente y facilitaban el proceso de animacion.

Exploracién de colores en el personaje de Sofia.
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Ficha descriptiva del personaje Sofia

Nota: La ficha de Sofia es ligeramente diferente al tratarse de un
personaje secundario.
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Una ficha de comparacién de alturas entre los personajes
incluia también a la madre de Camila, una mujer mayor de
apariencia amable y carifiosa, quien en la primera versién del
guién desempefaba un papel significativo, proporcionando
un apoyo emocional crucial para su hija. Sin embargo, a
medida que el guién y el storyboard evolucionaron, se
realizaron cambios en las escenas que eventualmente

llevaron a la eliminacion del personaje en la animacién final.
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Los storyboards constituyen una herramienta fundamental
en la elaboracion de proyectos de animacion, ya que ofrecen
una primera representacion visual de la historia. Su uso
permite identificar cémo funcionaran ciertos conceptos,
incluyendo aspectos como el encuadre, la direccion vy la
posicion de cada plano.

Esta etapa se componen generalmente de una serie de
bocetos o dibujos rdpidos que no requieren un alto nivel
de detalle, ya que la simplicidad es lo que permite la
incorporacién y el descarte de ideas de manera rapida,
permitiendo realizar ajustes que contribuyan al desarrollo de
la historia. Por lo que es importante destacar que no todo lo
representado en el storyboard necesariamente llega al corte
final, ya que su propdsito principal es servir como una guia
flexible para que el autor evalle la efectividad del proyecto.

Al proporcionar una visién preliminar de la narrativa visual,
los storyboards permiten detectar y corregir errores antes
de que comience la produccién, los cuales pueden variar
desde problemas de continuidad y puesta en escena hasta
fallos en el ritmo y la coherencia narrativa, por lo que la
identificacion de estos problemas durante la etapa del guién
gréfico permite minimizar los tiempos y costos del proyecto,
lo cual contribuye a una produccién mas eficiente. Ademas

de su papel en la identificacién y correcciéon de errores,

los storyboards son esenciales al momento de planificar la
produccién general del proyecto, ya que permiten visualizar
la cantidad de animacién necesaria, asi como los fondos
requeridos y su interaccion con el personaje, dando una idea

mas clara al productor de los tiempos y recursos necesarios.

La adaptabilidad y variabilidad de los storyboards son
caracteristicas que permiten ajustarlos a las necesidades
especificas de cada proyecto. En este caso particular, el
storyboard se orientd a identificar los momentos principales
de las escenas y anticipar posibles errores o dificultades en la
continuidad visual o narrativa que, en conjunto con el guién
de la animacién, proporcionaron una evaluacién temprana
de la estructura del proyecto, asegurando una transicién
mas fluida y coherente en las etapas mas avanzadas de la
produccion.

58



ETAPA DE DISENO

Estructura del storyboard

Nota: En la estructura se incluyen tanto escenas incluidas como
eliminadas para comprender el contexto completo de la historia.
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Desde que se tomé la decision de utilizar la animacién como
medio para desarrollar el proyecto es que se considerd la
posibilidad de usar fondos 3D, especialmente porque ya se
contaba con un modelo de la facultad con el que se habia
trabajado durante la participacion en el taller de videojuegos
del afio 2021 impartido por “CuiDAtE"”, una campafa de
autocuidado para estudiantes organizada por la Direccién
de Asuntos Estudiantiles de la Facultad de Arquitectura y
Urbanismo.

Durante este proyecto, los fondos 3D fueron dtiles, ya
que podian ser reutilizados y modificados de manera mas
rapida que un fondo bidimensional, asegurando una mayor
consistencia a lo largo de varias escenas y permitiendo realizar
ajustes, como cambios de iluminacién o perspectiva de
acuerdo a las necesidades de las secuencias, posibilitando a

su vez una integracién mas fluida del entorno tridimensional.

Utilizar las bases de escenarios en 3D predisefiados y
modificarlos en funcién del disefio requerido para la pieza
resulta un recurso muy valorable, ya que al ser la Unica
ejecutora del proyecto me es imposible generar todos los
assets de forma original (modelar 3D desde cero).

Esta practica es muy utilizada en toda la industria de la
animacion a nivel profesional ya que abarata costos y mejora

el flujo de producciéon de la produccién. Esto lo pude
comprobar en mis entrevistas con profesionales del érea y
mi profesor guia.

Para la adaptacién del modelo 3D de la facultad, se
incorporaron registros fotograficos propios de los espacios
utilizados en la animacién como referencias visuales. Por
ejemplo, la escena inicial se desarrolla entre los bloques B y
C, por lo que se tomaron en cuenta los arboles y las bancas
verdes caracteristicas de este espacio.

Modelo FAU original del taller de videojuegos.
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Capturas del modelo 3D original de la FAU.

Registro
fotografico
realizado de la
Facultad.
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Fondo utilizado en la secuencia inicial.
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Elementos de la secuencia inicial

Otras escenas también desarrolladas en la facultad se sitéan
en el Patio Da Vinciy en el segundo piso del bloque C.
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Para la escena en la que Camila se encuentra con una
actividad al salir de clases, se dispusieron elementos
tales como mesas y paneles de exhibicion, aludiendo
a las exposiciones que se hacen de los proyectos a
final de semestre, situando la escena frente al Patio Da
Vinci.

Vista superior de la distribucién de la escena

Elementos que componen la escena:
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Fondo utilizado durante la escena de la exhibicion

Nota: La proporcién
de este fondo es
distinta ya que al ser
una escena estatica,
se utilizé la técnica de
paneo de camara.

65



ETAPA DE DISENO

Para las escenas en la sala de clases, se conforman modelos
aparte que se asimilaron a las salas de la facultad, generando
dos distribuciones distintas a partir del mismo modelo:
una que se utilizé durante las escenas de clase y otra que

corresponde a la reunién de estudiantes.

Distribucién original de la sala

Distribucion de la sala durante la escena de la reunion.

En la escena que transcurre durante la clase, los elementos se
dispusieron de manera que reflejaran la personalidad de los
personajes, por una parte, el puesto de Camila estd ordenado,
con su cuaderno abierto y lleno de notas, aludiendo a su
compromiso con los estudios, mientras que en contraste, el
puesto de Sofia muestra una libreta de dibujos abierta y su
cuaderno vacio a un lado, evidenciando su naturaleza més

creativa y menos estructurada.

Distribucion de elementos de la mesa
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Fondo utilizado en la escena de clases.
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Para la escena de la reunién, se optd por una distribucién
semicircular con la intencién de representar un entorno
mas cercano e intimo entre los participantes, asi como para
proporcionar un espacio adecuado para la exposiciéon de los

personajes principales.

Nota: En el escenario final se ocultaron algunos elementos como el escritorio para

dar una mejor vista de los estudiantes

Escenario de fondo durante el mondlogo de los personajes.

68



ETAPA DE DISENO

El paradero rural fue un escenario ideado a partir de la
observacién personal en los viajes, ya que este tipo de
paradero aparecia de manera recurrente durante los
trayectos. Inicialmente, se compré un modelo 3D (Road
Samgeori and Bus Stop) del artista Dondrow que se utilizé
durante la etapa conceptual del proyecto, sin embargo,
se decidid posteriormente modificar este escenario para
adecuarlo mejor al disefio de un paradero rural en Chile,
similar al observado por lo que se creé un nuevo modelo 3D
basado en fotografias reales tomadas durante los trayectos,
manteniendo solo la base y el poste de luz del modelo
original, permitiendo que este escenario refleja con mayor
fidelidad la estética y caracteristicas de algunos paraderos

rurales chilenos.

Modelo original de SketchUp del artista Dondrow

Registro
fotografico
realizado
durante los

viajes.
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La escena se desarrolla durante la madrugada, por lo que
resultd importante transmitir una sensacion de aislamiento y
tranquilidad, por ello la iluminacién y disposiciéon del entorno
se concentraron en crear una atmosfera solitaria que centrara
la atencién Unicamente en el personaje y la accién que se

desarrolla a su alrededor.

Bus de la escena.

Elementos del escenario

Escenario final.
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Si bien se consideré el incluir a més pasajeros durante la
escena que transcurre dentro del bus, debido a la cantidad
de elementos ya presentes se optd por mantener el foco en
Camila y el paisaje que avanzaba detras. El modelo 3D se
distribuyé de tal manera que solamente se incluyeran los
asientos visibles en la escena, asi como un espacio adecuado

para situar la cdmara.

Distribucion del modelo 3D

Elementos del paisaje de fondo.
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Para ayudar en la ambientaciéon de las escenas, se utilizd
como recurso Snaptoon, un programa gratuito de manejo
3D originalmente destinado a artistas de webcomics, con el
cual se adaptaron los colores del modelo original de acceso
libre creado por la artista Chairnine, permitiendo ambientar
la escena de acuerdo a los diferentes momentos del dia,
utilizando estas imagenes durante las transiciones con el
fin de contextualizar al espectador sobre el lugar en donde

estan ocurriendo los acontecimientos.

Captura de la interfaz de Snaptoon
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El modelo del departamento de Daniel se obtuvo a partir de
la biblioteca de modelos de SketchUp, al cual se le afiadieron
todos los elementos personales del personaje para adecuarlo
a la propuesta conceptual de un estudiante universitario
proveniente de region, por lo que el sitio debia representar
un lugar pequefo y funcional, reflejando las limitaciones de
espacio y recursos que experimentan algunos estudiantes.

Escenario pieza de Daniel.

Recreacién de la interfaz de la plataforma Ucursos
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Para lograr una mejor representacién del contexto de
Daniel se incluyeron elementos que hicieran referencia a su
situacion personal, como fotos familiares y con amigos, asi
como un calendario con recordatorios importantes para él,
ademas, se recrearon chats y mensajes con sus familiares,
los cuales fueron incorporados en los modelos del celular,
proporcionando mayor informacién sobre la dindmica de

relacion entre el personaje y sus padres.

Elementos y chats disefados para la escena.
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Oficina asuntos estudiantiles

Para la escena exterior de la oficina de asuntos estudiantiles,
se utilizé un modelo de la biblioteca de SketchUp, el cual
fue modificado para adaptarse a una paleta de colores mas
fria, reflejando el estado de pesadumbre que atraviesa el
personaje en esa escena, asimismo, la iluminacion artificial

se agregd posteriormente utilizando el programa Snaptoon.

Vista del modelo en el programa Sketchup.

Modificaciones al modelo de Sketchup.

lluminacién artificial proveniente de los paneles agregada en Snaptoon con el uso
de la herramienta Point Light
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Para la conversacion que tiene lugar fuera de la oficina de
la psicdloga se desarrollé solo la parte observable de la
escena, de la cual posteriormente se corrigié la iluminacién

en Snaptoon.

El foco principal de esta escena se basa en la conversacion
que mantienen los personajes por lo que los elementos de la

escena debian ser simples.

Modelo preparado en SketchUp

lluminacion corregida en Snaptoon.
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Fondo final utilizado.
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Metro de Santiago

Inicialmente, el proyecto contemplaba mas escenasdentro del
metro, por lo que se compré un modelo 3D correspondiente
a la linea 2 del metro de Corea, desarrollado por el artista
Dole’s Village, ya que guardaba ciertas similitudes con la
linea 1 del metro de Santiago. Las texturas y elementos del
modelo fueron modificados para asemejarse al metro de
la capital, en busca de una representacion mas precisa e

identificable del entorno.

Fuente:
[Metro de
Santiago
tiene 7
trabajadores
contagiados
y 87 en
cuarentenal,
2020

Fuente: [Cibernautas
revelan el gran secreto
del Metro], 2016

El modelo original Line 2 subway del artista Dole's Village

Algunos elementos y texturas alusivas a publicidades chilenas.
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Fondo final utilizado en la escena.
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Para el proceso de animacién se escogié la técnica de
rigging, la cual consiste en crear una serie de controles que
definen el rango de movimiento de un objeto, permitiendo
desarrollar sus acciones, gestos y movimientos. El término de
“rigging en animacion” se refiere a la estructura esquelética
construida para identificar los huesos virtuales que permiten
el movimiento del modelo, al igual que si fuera una marioneta

virtual.

Aunque esta técnica es ampliamente utilizada en la animacion
3D, también es aplicable a la animacién 2D mediante
con la ayuda del cut-out, una técnica que consiste en
descomponer al personaje en distintas partes que funcionen
como articulaciones, las cuales crean el movimiento al
combinarse con el proceso de animacién de rigging. Por
lo tanto el proceso técnico se divide en dos componentes
principales: el esqueleto, que corresponde a una serie de
partes jerarquicamente conectadas entre si, y la malla, que
corresponde a la imagen previamente recortada (Adobe,

s.f).

Si bien se consideré la opcién de utilizar una animaciéon mas
tradicional de tipo cuadro a cuadro, esta técnica requeriria
un tiempo mucho mayor en comparacién con la técnica del
rigging, puesto que esta Ultima tiene la ventaja de poder
definir los movimientos de los personajes en fotogramas

clave, mientras que el software ayuda en el proceso de
tweening (o Inbetweening), creando fotogramas intermedios
que transmiten una sensacion de movimiento mas fluido

permitiendo optimizar los tiempos de produccién.

Durante la realizaciéon de la etapa de rigging, se utilizd
el software Moho Pro debido a que contaba con las
herramientas necesarias para el proyecto, ademas de tener
una interfaz amigable para principiantes. Durante esta etapa,
se recurrié a herramientas en linea para familiarizarse con el
proceso, incluyendo un curso de la plataforma Domestika
impartido por Mauricio Esparza sobre rigging y animacién
de personajes en Moho, asi como una serie de tutoriales
online compartidos por el profesor Sebastian Pagueguy que
ayudaron en la realizacion del proyecto.

Los tutoriales requerian un conocimiento previo basico
sobre las nociones de animacién, por lo cual se revisaron
libros fundamentales en esta area, como The Animator’s
Survival Kit de Richard Williams, que ayud6 a comprender
mejor los ciclos de caminata y anticipacion en las acciones
de los personajes. Asimismo, The lllusion of Life: Disney
Animation sirvié como guia para entender los principios de
la animacidn, tales como el acelerar y desacelerar utilizados

durante algunas secuencias.

Por otro lado, se consultaron libros como Tezuka School of

Animation: Vol.1 Learning the Basics de Tezuka Productions,
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que explica los fundamentos de la animacién de manera
simple y visual, particularmente orientado a las necesidades
de principiantes. Finalmente, Encyclopedia of Animation
Basics de Sachiko Kamimura fue un gran referente estético
para este proyecto, ya que incluye informacién completa
del proceso de animacién y postproduccién utilizados en la

animacion japonesa.

Para realizar el rigging de los personajes, fue necesario
dividir los dibujos de cada escena segin las necesidades
especificas de estas, durante la mayoria de las escenas, se
separaron elementos de la cabeza, como el cabello frontal y
posterior, los ojos y la boca.

Para los ojos y la boca, se recurrié al uso de Switch Layers
en Moho, la cual es una herramienta que permite cambiar la
capa visible manteniendo la posicién. En el caso de los ojos,
se llegd a la conclusién de que esta capa necesitaba estar
adjunta a las cejas para crear una mayor consistencia durante

el parpadeo y las expresiones faciales.

En cuanto a las bocas, se tomd como referencia la forma en
que la animacién japonesa utiliza, en muchos casos, solo tres
posiciones que se intercalan de acuerdo al sonido producido.
Aunque el proyecto no seguia una estructura definida de qué
vocales y consonantes corresponden a cada posicion, en la

mayoria de los casos, las bocas se adecuaban segun la vocal
que integraba la palabra.

Ejemplo de cémo se definié el movimiento de bocas.

La separacién de los elementos respondié a las necesidades
de la animacioén, por lo que la cantidad de elementos que
componian al personaje variaba en funcién de esto. Por
ejemplo, para animar un ciclo de caminata, era obligatorio
separar completamente los brazos del torso, lo cual no era
necesario en las escenas donde los personajes aparecian en
una posicion estatica, como de pie o sentados. Asimismo,
a pesar de que el cuello permanecia inmdévil en muchas

escenas, debia ser separado del torso para ser funcional en
el rigging.
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Nota: Para el
rig de Sofia se
utilizé la misma
base cambiando
los  elementos

superiores.
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Una vez realizados y separados los dibujos, se procedié a
crear los rigs o esqueletos de cada escena, la complejidad
de estos dependia de la accién que ocurria, dado que las
partes del rig debian cumplir una jerarquia para su correcto
funcionamiento, fue necesario agregar divisiones adicionales

que permitieran ampliar el rango de movimiento.

Ejemplo de rig aplicado al

personaje.

Comparativa entre rigs de acuerdo a las necesidades del movimiento.
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El principal desafio en las escenas que incluyen didlogos
fue la coordinaciéon de movimientos y elementos que
ocurren simultdneamente, ya que se necesitaba tener
una sincronizacioén precisa con el audio asi como con la

gestualidad del personaje.
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Capturas de la interfaz de moho durante la sincronizacién con el audio.
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Otro aspecto que también se decidié animar en Moho fue
la escena del bus en la que se aplicé la técnica de Parallax,
la cual ocurre cuando los elementos se mueven a distintas
velocidades para dar un efecto de profundidad. En este
caso, el cielo asi como las montafias se desplazan a una
velocidad menor que la de los &rboles, es decir mientras mas
lejos se encuentre el objeto del personaje mas lento es su
movimiento.
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Posterior a la etapa del rigging, se anadieron los fondos
en After Effects, asi como los efectos que dieron paso a
la composicion final. Entre los referentes clave en esta
etapa estuvieron las recomendaciones del libro de Sachiko
Kamimura, que explicaban cémo integrar de mejor manera
los personajes en los fondos (Figura 1), asi como consejos
sobre movimientos en imagenes estéticas, como los paneos
de cédmara (Figura 2).

Del mismo modo, se recurrié a videos sobre los fundamentos
del rodaje compartidos por trabajadores del estudio
BONES, asi como a los tutoriales del animador Dong
Chang, que explicaban cémo componer las escenas y los
“filtros” utilizados regularmente en la industria durante la

postproduccion.

Figura 1y 2: Encyclopedia of Animation Basics por Sachiko Kamimura (2009, pp. 17 y 81)

Fuente: Los fundamentos del
“rodaje” ensenfados por el
popular estudio BONES por
Livedoor NEWS [Z4 7 RT7Z
1—A] (Youtube)
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A partir de estos referentes, se aplicaron una serie de
elementos que ayudaron en el proceso de composicién y
produccién, tales como degradados y luces, mejorando la
ambientacion de las escenas y suavizando los trazos para

mejorar la calidad de la animacién.

Comparativa del efecto aplicado a la animacion.
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Un degradado se aplicé sobre los personajes en la mayoria
de las escenas siguiendo las recomendaciones del libro de
Kamimura.
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Comparativa entre la pre y postproduccion.

Flujo de trabajo en After Effects.
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Las siguientes imégenes son algunos ejemplos de correccién
en la iluminacién de las escenas.
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Para la secuencia que transcurre en la tarde se buscéd
equilibrar la paleta de colores mediante degradados.
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Los colores de algunas escenas fueron corregidos ligeramente
como el caso de la oficina de asuntos estudiantiles, ya que
se buscaba una paleta de tonos frios que contrasten con el

personaje.
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Durante las escenas del mondlogo, se afiadieron luces para
aclarar més la escena aludiendo a un ambiente de inspiracién
y reflexion, permitiendo mejorar el impacto de la narracién

emocional que transcurre durante este momento.
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Aunque el audio de los didlogos se habia agregado
previamente en Moho para lograr la coordinacién de las
bocas, los sonidos ambientales y la musica se integraron
en CapCut, estos sonidos fueron obtenidos de FreeSound,
una base de datos colaborativa de audios publicados bajo
licencia Creative Commons. Por otra parte, se utilizé6 Adobe
Premiere para agregar los subtitulos, buscando una mayor
comprensién de los didlogos.

Una vez terminada la animacion recién se escogié el titulo de
esta, siendo “Entre Distancias” un titulo capaz de abordar
el tema central del proyecto ya que este alude tanto a la
distancia fisica entre el hogar y la universidad como a las
distancias metaféricas entre las expectativas que muchas
veces se crean y la realidad que termina ocurriendo. Por
otra parte, este también sugiere una travesia, no solo en el
sentido de un viaje fisico, sino también en el de un recorrido
emocional y personal que deben atravesar los protagonistas
ya que el concepto de viaje y la transformacién que surge de
este es fundamental para la estructura narrativa del proyecto.

Capturas de canales de audio en CapCut.

Capturas de los subtitulos agregados en Adobe Premiere.
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Una vez terminado el proyecto se realiz6 una proyeccion de
prueba con el publico objetivo, desarrollando un cuestionario
que abordd dos areas principales del proyecto, por una
parte, el contenido y la narrativa, mientras que por otra, los
aspectos técnicos del cortometraje. Con esta metodologia
se busco evaluar si los objetivos del proyecto se habian
cumplido y también identificar posibles areas de mejora,
por lo que las preguntas relacionadas con el contenido y
la narrativa se centraron en la coherencia de la historia, la
identificacion con los personajes, y la relevancia del tema
abordado, mientras que las preguntas técnicas se enfocan
en la calidad del audio, la animacién y correcta visualizacion
del proyecto, de forma adicional se agregd una seccién de
desarrollo que permitiera a los encuestados dejar opiniones
y sugerencias de mejora sobre el proyecto.

Para llegar al publico objetivo se contacté a los centros de
estudiantes de las tres carreras pertenecientes a la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo mediante redes sociales
(especificamente Instagram), los cuales amablemente
ayudaron en la difusién del cuestionario. Por otra parte, se
compartieron publicaciones en los foros de la plataforma
U-Cursos con una breve descripcion del proyecto y el link al

cuestionario.

Finalmente, se obtuvo un total de 22 respuestas con
participantes de las tres carreras obteniendo una clara
predominancia de estudiantes de Disefio, por otra parte, las
respuestas se dividieron de forma casi equitativa entre los
estudiantes que viajan largas distancias (45,5%) y aquellos

provenientes de regién (54,5%).
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Los comentarios recibidos de la proyeccién de prueba con el
publico objetivo mostraron una valoracién positiva general
del cortometraje, con algunos aspectos destacados que se

pueden mejorar.

En relacion al contenido y la narrativa, las respuestas dieron
como resultado un consenso unanime sobre la representacion
de situaciones vividas por estudiantes, asimismo se
obtuvo una respuesta mayoritariamente positiva sobre la
comprensién de la narrativa argumental del cortometraje,
siendo el momento mas confuso la correlacién entre las

Gltimas dos escenas como identificaron los encuestados.
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Por otra parte, en cuanto a los aspectos técnicos y estéticos
las respuestas fueron mas diversas pero manteniendo una
predominancia de respuestas favorables, dentro de esta
seccién, la ambientacion sonora del cortometraje obtuvo
una mayoria de respuestas favorables, mientras que las
regulares a negativas aluden a la regulacién del volumen de
los sonidos de fondo durante las conversaciones asi como a

mejorar la calidad del doblaje.

Por otro lado, si bien el uso de colores se considerd acertado
en su mayoria por un 72,7% (16 estudiantes), un 22,7% (5
estudiantes) lo considero neutral y 4,5% (1 estudiante)
lo considero inadecuado, estas opiniones aunque no
conformen la mayoria representan un punto importante de
aspectos que se pueden mejorar en futuros proyectos, las
respuestas aludian a ajustes en la saturacién de las escenas
en algunos momentos, como por ejemplo, los tonos amarillos
en las transiciones a la facultad, asi como recomendaban un
ajuste de la saturacién de acuerdo al estado emocional del
personaje.

En cuanto a los subtitulos, estos pudieron visualizarse de
manera correcta para la mayoria de los espectadores, uno de
ellos mencioné que no pudo visualizarlo producto del color,
criterio que se tendra en cuenta al momento de realizar este
ejercicio en el futuro, tomando especial cuidado sobre el

contraste de las letras con la escena.
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Para este proyecto fue necesario explorar sobre la
centralizacién de la educacién superior en Chile como un
fenébmeno que ha generado un impacto considerable en
la vida de los estudiantes provenientes de regiones o que
viajan largas distancias para acceder a sus instituciones,
evidenciando cémo, muchas veces, este factor supone
un desafio extra ademas de los académicos y personales
comunes durante la vida universitaria. El llevar a cabo este
proyecto permite reflejar estos desafios de modo que se
pueda generar un espacio que contribuya en la visibilizaciéon
de estas situaciones dentro de la comunidad educativa,
al trabajar con experiencias compartidas por los mismos
estudiantes. En este contexto, también ha surgido una
oportunidad significativa para difundir la importancia de la
salud mental al visibilizar no solo las problematicas, sino que
también presentar un mensaje que enfatiza en la necesidad
de desarrollar estrategias y buscar apoyo profesional.

La animacién, al ser un medio para contar estas historias,
constituye una forma efectiva para la comunicaciéon de
estas situaciones debido a su capacidad de combinar
elementos visuales y auditivos que entregan un retrato mas
fiel e inmersivo de los contextos presentados. Asimismo,
la comprensiéon e integracion de distintas técnicas sobre

el desarrollo y estructura narrativa permitieron dar una

mayor coherencia al proyecto, por lo cual la creacién de
personajes y escenarios comunes, logran humanizar las
historias y hacer que las experiencias de los estudiantes se
sientan mas cercanas y comprensibles, constituyendo una
parte importante del aprendizaje y la busqueda sobre cémo
crear un impacto en el espectador. Asimismo el formato de
cortometraje supone un desafio al momento de sintetizar
una historia pero también una oportunidad de llegar a la
audiencia de forma breve ya que este puede ser distribuido
y compartido facilmente a través de plataformas digitales,
ampliando el alcance del mensaje.

El desarrollo de este proyecto permitié explorar y trabajar
con diversas técnicas y procesos de animacion, suponiendo
un desafio personal al no contar con conocimiento previo,
por lo que tanto desde la ideacién hasta la realizacion, se
transformaron en una oportunidad de obtener experiencia
y aprendizaje, especialmente desde el rol de un disefiador
a través de la comprensiéon de los flujos de trabajo y
necesidades especificas de este medio, resaltando la
importancia de la naturaleza iterativa que presentan este
tipo de proyectos. Debido a lo anterior, se vuelve necesario
el desarrollar una capacidad autocritica que impone estar en
un constante estado de revision y correccién del proyecto,
no en busqueda de la perfeccién, sino que con el fin de
asegurar el cumplimiento de los objetivos comunicacionales
planteados. Este enfoque ha permitido no solo mejorar la
calidad del producto final, sino también fomentar un proceso
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de aprendizaje continuo, fortaleciendo tanto habilidades
técnicas como creativas en el ambito del disefio y la

animacion.

Ver el resultado final del proyecto fue muy satisfactorio
especialmente porque la animacién constituye muchas
veces un medio del cual solo vemos el producto sin imaginar
el trabajo que hay detrds, encontrdndome también con
dificultades especialmente en cuanto al hecho de realizar
por uno misma toda clase de etapas que usualmente son
divididas entre un equipo encargado de las distintas areas,
apareciendo limitaciones al momento de desarrollar ciertos
conceptos dejando potenciales ideas fuera debido a la
cantidad limitada de recursos, pero a su vez aprendiendo a
gestionar los tiempos para poder brindar el mejor resultado
posible.

Asimismo, el feedback recibido representé una gran
oportunidad de identificar los aspectos a mejorar,
especialmente en el contexto del desarrollo 'y
perfeccionamiento de la narrativa audiovisual que se tendran
en cuenta para futuros proyectos. Por otra parte, esta etapa
también significé una validaciéon de la representacion de
la tematica central del cortometraje, logrando captar y
comunicar eficazmente las dificultades y experiencias de los
estudiantes que deben desplazarse o mudarse para estudiar.
Esto no solo confirmé que la historia resuena con la audiencia,
sino que también refuerza la relevancia y el impacto potencial

de proyectos de este tipo en términos de generar conciencia

y empatia sobre estos desafios, especialmente al trabajar a
partir de las experiencias personales de otra persona.

Ademas, este proyecto también tiene un valor personal
significativo, ya que reflejala experiencia propia vivida durante
los afios de carrera. Como alguien que ha experimentado
de primera mano las dificultades y desafios asociados con
recorrer largas distancias para estudiar, esta perspectiva me
entregd una motivacién adicional que permitié completar

este cortometraje animado de una manera mas auténtica.

Finalmente espero que este proyecto contribuya no solo a
resaltar laimportancia de la salud mental dentro del fenémeno
de la centralizacién de la educacién superior en Chile y las
implicancias del desplazamiento de los estudiantes, sino que
también a lograr, a través de la animacion, conformar un
medio de visibilizacién y apoyo de aquellos estudiantes que
atraviesan estas experiencias, actuando como una manera
de despertar empatia y comprensién, generando un espacio
seguro donde las historias de los estudiantes puedan ser
escuchadas y valoradas, no solo desde el aporte de un
disefiador, sino también desde alguien que ha pasado por la

misma situacion.
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Anexo

Presupuesto

En este apartado se presenta una cotizacién proporcionada
por el estudio Poston Digital Arts, la cual comprende los
costos asociados a la realizacién profesional del proyecto
considerando el contenido.
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La informacion estadistica entregada por el DIRBDE se
decidié incluir en el anexo con el fin de dejar constancia de
los datos para posibles anélisis futuros, a partir de esto se

obtuvo la siguiente informacion:

En cuanto a los estudiantes con tiempos de traslado iguales
o superiores a 121 minutos, alcanza la cantidad de 2.397
estudiantes. De este grupo de estudiantes (con altos tiempos
de traslado) un 48% son estudiantes de region lo cual puede
ser un factor de riesgo para este tipo de estudiantes. Al
andlizar este Ultimo grupo observamos que la mayor parte
se concentra en bajos tramos socioeconomicos y ademas,
presentan un alto nivel de vulnerabilidad.

Sobre los estudiantes de region y su postulacion al programa
de residencia universitaria, existe un universo de estudiantes
que postulan pero no logran acceder al beneficio, dichos
estudiantes poseen una baja-moderada red de apoyo.
Adicionalmente, el 74% pertenece a bajos escafios

sOcioeconomicos.

Moises Arancibia es un Disefador y Director Creativo, Socio
fundador de Smog, un estudio de disefio audiovisual con

base en Santiago de Chile.

Ha trabajado como docente en la facultad de Disefio de la
Universidad Catoélica de Chile (Taller Motion Graphics) y en la
Universidad del Desarrollo (Taller de Titulo en Disefio Digital).

Ademas ha dirigido proyectos como “VICTIMIZACION
SECUNDARIA IllI" para la Fundaciéon Amparo y Justicia, del

cual se refirid en la entrevista.

Para la planificacion de la entrevista se contacté a Moises
a través de correo electrénico luego de la recomendacion
de parte del profesor guia, se tenia un conocimiento previo
sobre su rol como director creativo a partir de un curso de la
plataforma Domestika titulado “Storytelling para animacion
y motion design”. Al momento de realizar el contacto se
explicé brevemente sobre el proyecto asi como preguntar
por la oportunidad de realizar una entrevista en busca de
conocer su visién y proceso de trabajo en el campo de la
animacién, llevando a cabo una entrevista de la cual se
extrajeron las siguientes frases para realizar el proceso de

sintesis.
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Estructura Narrativa

Frases extraidas

"Y que llegue a ese espectador de la forma apropiada
sin que sea un impacto negativo.”

“Una cosa es comunicar con imagenes y otra cosa es
poder contar un relato completo.”

“Todo tiene que estar atado.”

“Esa es la forma de poder armar una historia que suene
coherente, que no suene densa y que no aparezcan
elementos o hitos que suenen que son realmente
como que estan fuera de lugar.”

“Conservar el ritmo es demasiado dificil e importante.”

“Td marcas los hitos y sabés que tienes que ir bajo
cierta forma, pero (...) tienes que aprender a hacer el
tejido de entre medio.”

“Todo eso es el proceso de prototipado que te permite
descubrir si la historia que estas contando funciona o
no funciona.”

“Cuestionarte, ;qué pasa si y qué tal si parto contando
la mitad al principio para poder asi llegar primero

al tema principal que quiero abordar para que se
entienda desde el principio mismo con rodeos.”

Sintesis

En el proceso de estructuracion
narrativa es fundamental que la
historia llegue al espectador de
manera adecuada sin causar un
impacto negativo.

El comunicar con imégenes y
contar un relato completo tiene
su base en la capacidad de
entrelazar todos los elementos
de la historia de forma que sea
cohesiva y evitar que algunos
hitos parezcan fuera de lugar,
ayudando asi a mantener el ritmo
para que el espectador no pierda
interés..

También es necesario aprender
a tejer los eventos intermedios
por lo que cuestionar el orden
y la forma de presentar los
acontecimientos es una técnica
importante para garantizar que la
narrativa se entienda claramente.

Proceso Creativo e Iterativo

Frases extraidas

“Como del mensaje fuerte o de que solo sea un video
que sea impactante, sino que mas de que de eso, de
buscar soluciones.”

“Lo primero es saber tener stper claro a quién le estas
contando.”

“Como que ahi un poco esta el desafio, pero creo que
el primero el primer punto es entender quién es tu
quién es tu oyente para saber en qué términos le vas
a hablar.”

"Poderte vincularte facilmente de ideas o decisiones
que en un momento parecen buenas y que después
te das cuenta que no funcionan, si es por el bien de la
narrativa, hay que eliminarlas nomas.”

“En narrativa audiovisual ti empezais con ideas, un
storyboard, lo evaluas, lo ves como animatic y te
das cuenta si la historia funciona o no funciona, y si
no funciona vamos retrocediendo a eliminar cosas y
cambiar el orden.”

“No es la forma en la que nos ensefian a trabajar (a los
disefiadores), entonces es como nuevo.”

“Mi herramienta principal es el post-it, el dibujo rapido
feo, que si después tengo que eliminarlo porque me di
cuenta que ya no funciona, no le tengo el carifo.”

“En el fondo para ver como ok, funciona o no funciona
la historia, y después, recién después de eso, paso a
dibujarlo en verdad.”

“Porque tu espectador final es distinto, entonces, la
gracia esta en que teniendo un ecosistema gréfico lo
suficientemente fuerte, t igual puedes adaptar esa
imagen a distintos lenguajes comunicacionales.”

Sintesis

El proceso creativo e iterativo,
es crucial para entender a
quién se dirige la historia y asi
adaptar la narrativa. Es necesario
distanciarse de ideas iniciales que
no funcionen y estar dispuesto
a eliminarlas para lo que la
creacion de ideas, storyboards,
y animatics ayudan a evaluar la
efectividad de la historia, siendo
posible realizar ajustes segun sea
necesario.
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Claridad Narrativa

Frases extraidas

"Y la cifra de cantidad de nifios, a veces tl no basta
con que llegar y la cifra, sino que tenéis que hacer el

equivalente en algo para que entiendas.”

“Cuando uno escribe guiones con personajes, uno
tiene que hacer el perfil completo del personaje
aunque no vayas a hablar de su perfil completo.”

"Porque llegado el momento de que lo enfrentes a

una situacién, solamente si td tienes su perfil completo,

puedes entender cdmo reaccionaria a esa situacion.”

“Puede que no aparezca la mama, pero necesito
yo saber quién es la mama de este nifio para saber

también por qué este nifio es asi.”
"En la historia, en el comercial nunca se cuenta eso.”

“Pero para nosotros es stiper importante saberlo
porque asi tenemos el backup del personaje.”

"Empiezas como a armar ciertos como criterios.”

Sintesis

Para lograr una narrativa clara,
es esencial desarrollar perfiles
completos de los personajes
incluso si no todos los detalles
forman parte  explicitamente
en la historia. Este ejercicio
permite anticipar y entender las
reacciones de los personajes en
diversas situaciones brindando
un respaldo mas sélido al
desarrollo  del personaje vy
ayudando en la comprension
global del relato.

Técnicas Narrativas

Frases extraidas

“Se te permite jugar mas con analogias, se te permite

q

defender mejor ese tipo de aproximaciones también.”

"Porque pasan esas cosas que parecen un poco
caricaturas de las experiencias laborales, pero pasan.”

“Que tenga un arco narrativo luego eso, funcionarlo
con el lenguaje audiovisual y el disefio.”

“No se entrega el mensaje solamente, ahi es
donde uno tiene que aprender a jugar, qué tipo de
herramientas son las que puedo trabajar.”

"Y ahi empezaria a armar un relato en funcién de esas
herramientas, qué tipo de analogia podrias ocupar
para presentar que espera justamente escuchar algo
mas interesante o mas rotundo.”

“Y como ya teniamos un arco narrativo armado,

"

empieza a ser Gtil el tipo de referencias que ocupas.

"Y yo creo que esa es la principal gracia de armar
relatos desde el punto de vista del disefio, desde el
area del disefio, porque empezais a usar ese tipo de
herramienta.”

“Entonces asi ciertos guifios que te permiten ir del
pasado al pensamiento al futuro y que hacen que la
historia sea redondita y funcione.”

Sintesis

El uso de las técnicas narrativas
implica por ejemplo la capacidad
de jugar con analogias. Es
importante  crear un  arco
narrativo coherente y combinarlo
con lenguaje audiovisual vy
disefio a modo de herramientas
que capturen el interés del
espectador. Las referencias y
guifios pueden ayudar a conectar
diferentes momentos de la
historia y permiten explorar de
forma mas profunda el pasado
y presente de los personajes y
situaciones.

111



ANEXO

Guién Cortometraje Animado

Parte 1

EXT. PATIO DE LA FACULTAD - TARDE

La cémara muestra a CAMILA, una Jjoven
estudiante, que estd sentada en una banca
del patio de la facultad de su universidad
(FAU) . A su lado en la banca se encuentra su
mochila y una bolsa con algunos papeles. Tiene
el rostro cansado y pensativo, su mirada se
dirige hacia el cartel colocado en la pared
frente a ella el cual dice: “Te invitamos a
ser parte de la tercera reunidén de apoyo a
estudiantes. No estés solo. Contactanos alguna
de las siguientes redes y te apoyaremos”. Hay
un numero de teléfono, redes sociales y un
dibujo de una mano con el pulgar hacia arriba.

CAMILA mira el cartel mientras su expresidn
se vuelve pensativa y su mirada se pierde un
poco.

FLASHBACK
EXT. PARADERO RURAL - MADRUGADA

CAMILA estéd de pie en un paradero alumbrado por
un poste de luz, rodeada de campos Oscuros.
Lleva su mochila y una chaqueta gruesa.

Se escucha el sonido de un motor. Un bus se
acerca por la carretera. deteniéndose frente
a CAMILA.

INT. BUS - MADRUGADA

Se ve a CAMILA dentro del bus sentada al lado
de la ventana.

CAMILA apoya la cabeza en el vidrio y mira
hacia afuera, comienza a pestafiear quedandose
dormida hasta gque su cabeza golpea con la
ventana mientras el bus pasa por el camino de
tierra.

CAMILA cabecea una segunda vez, mientras
comienza a escuchar una voz distante, al abrir
los ojos se da cuenta que ahora se encuentra
en la sala de clases.

INT. AULA - MANANA

En un momento comienza a escuchar su amiga vy
compafiera de puesto, SOFIA, quien la estaba
llamando tocandole el hombro tratando de
despertarla.

SOFIa

Cami, Cami,
Termino la clase

iDespiertal!
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CAMILA [somnoliental]
cQué? cYar

SOFIa

Si, ya se estan yendo todos..
Camila, deberias dormir més,
no puedes seguir asi.

CAMILA

Lo sé, lo sé... Pero si no
me despierto temprano para
tomar el bus termino llegando

tarde.

DANIEL
Sofia tiene razdén, te ves
agotada.

SOFiA

cya te vas, Dani?

DANIEL

sSi, tengo que llegar a
estudiar. No me ha ido muy
bien en el ramo y la prdéxima
prueba es importante.

SOFia
vale, cuidate que 1llegues

bien

Mientras SOFIA y DANIEL se despiden se puede ver
a CAMILA quien ha wvuelto a cabecear producto

del suefio. Luego se comienza a seguir a DANIEL
quien se dirige a un pequefio departamento
solitario y poco iluminado en Santiago.

INT. DEPARTAMENTO DE DANIEL - DIA

Daniel entra en su departamento y cierra la
puerta tras de si. Camina hacia un pequefio
escritorio donde observa un calendario que
cuenta los dias hasta las vacaciones, en la
pared se encuentran unas fotos familiares.

DANIEL deja su celular sobre el escritorio y
se dirige a la cocina, el celular se ilumina
con notificaciones de mensajes de familiares
desedndole buena suerte en sus examenes. Los
mensajes reflejan las altas expectativas que
su familia tiene de él.

MAMA (MENSAJE)

Hijo, no te estreses demasiado

por los exé&menes. Confia
en tu capacidad jAnimo! te
quiero

PAPA (MENSAJE)

Daniel, siempre te ha ido bien
en los estudios, asi que no
te preocupes tanto.

INT. FACULTAD - PATIO - TARDE

113



ANEXO

CAMILA sale de clases y ve que hay una actividad
en la facultad. Hay musica, comida, juegos
y puestos manejados por los estudiantes.
CAMILA se acerca con curiosidad y ve a varios
estudiantes participando y divirtiéndose.

CAMILA saca su teléfono y ve la hora. Se da
cuenta de que se estda haciendo tarde para
tomar el bus de regreso a su casa.

CAMILA [suspirando]

Se ve divertido, ojaléa
pudiera quedarme. .. Pero
si no me voy ahora, se hara
tarde y perderé el bus.

CAMILA guarda su teléfono y se aleja de la
actividad con resignacién.

INT. APARTAMENTO - NOCHE

De noche se observa la habitacién de Daniel
con la computadora apagada. Hay una lista de
tareas pegada en una esquina de la pantalla.

DANIEL se dirige al refrigerador para
encontrarlo casi vacio, suspira al darse cuenta
de que se ha olvidado de comprar comida.

Se vuelve a enfocar el post-it en el que se
ha agregado apresuradamente una nueva tarea
al final de la lista: “Compras de supermercado
*URGENTE*"”

EXT. UNIVERSIDAD- DIA

Daniel se encuentra en el patio de la facultad
charlando junto a Sofia y Camila.

SOFIia

. y eso fue lo que pasd en
la clase con las maquetas.
iAh! Oye, Daniel, :;cbdbmo te
fue en la prueba?

DANIEL

No estoy seguro, me senti
un poco perdido en algunas
preguntas. Tengo miedo de
reprobar.

SOFIa

Entiendo cémo te sientes. Sé
que suena dificil pero no te
preocupes tanto por la nota.
Lo importante es que te
esforzaste y diste lo mejor
de ti.

CAMILA
Exacto, Daniel, Aun asi 1lo

intentaste y eso es lo méas
importante.

DANIEL se queda pensativo.

INT. DEPARTAMENTO DANIEL. NOCHE
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Unos dias después Daniel sentado frente al
computador recibe sus resultados y descubre
que ha reprobado la materia. La noticia es un
golpe devastador para él, y se siente abrumado
por la decepcidén y la verglienza. Se muestra la
pantalla del computador con un 3.5 como nota
final y a Daniel sentado en la silla con las
luces apagadas observandola con una expresiodn
triste.

INT. FACULTAD - BIENESTAR ESTUDIANTIL - DIA

Camila se encuentra parada frente a la puerta
de la oficina de bienestar estudiantil, con
una expresidén preocupada y abatida. En sus
manos sostiene unos papeles en los que se
lee “Solicitud de Postergacidédn” y “Certificado
Médico”. Su mirada se fija en los documentos,
dudando por un momento.

Con un suspiro pesado, CAMILA llama golpeando
la puerta.

INT. PASILLO AFUERA DE LA OFICINA DE LA
PSICOLOGA - DIa

DANIEL y CAMILA estadn sentados en un banco
afuera de la oficina de la PSICOLOGA, esperando
a ser atendidos. Ambos se ven tristes vy
desanimados.

DANIEL

;Coémo estas, Cami?

CAMILA [desanimada]

No sé. Me siento mal por
haber congelado la carrera.
Siento que fracasé..

DANIEL

Igual que tu .. Me siento
mal por haber reprobado el
ramo. Siento que decepcioné
a mis papads y a mi mismo.
Se esforzaron harto para que
pudiera venir a estudiar a
Santiago y yo no fui capaz..

CAMILA

Te entiendo. Aunque nuestras
situaciones son diferentes,
el sentimiento es el mismo
al final

DANIEL

;Qué vamos a hacer?

CAMILA [determinadal]

¢Ahora? Podemos pedir ayuda
solamente. De verdad me gusta
la carrera y quiero volver a
intentarlo. No sé si también
te pasa.
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DANIEL

Si.. Me estresa porque es un
gasto extra de plata pero
también gquiero intentarlo.
No quiero rendirme con esto.

Se produce un silencio que ambos comprenden
mientras miran el piso y la escena se oscurece.

INT. SALA DE LA FACULTAD - TARDE

Se ve a DANIEL y CAMILA guienes estan junto
a un grupo de estudiantes gque los escuchan
atentamente. Se dirigen frente al grupo vy
mientras ellos hablan se van intercalando sus
relatos.

DANIEL

Hola a todos, gracias por
venir. Me 1llamo Daniel vy
guiero contarles un poco
sobre mi y cémo llegué hasta
aqui.

CAMILA

Hola, soy Camila y también
quiero compartir con ustedes
mi trayectoria y los desafios
que he enfrentado.

CAMILA

Todos los dias tengo que
viajar para llegar a la
universidad.

Es un esfuerzo que hago por
mi carrera y al principio
pensé que podria manejarlo,
pero me afectd mucho fisica
y mentalmente. El viaje me
cansaba, me quitaba horas de
suefio y estudio, el estrés
que me producia comenzd
a hacer que me enfermara
seguido y empecé a dudar si

podia continuar con esto.

Se muestra una escena de Camila en el metro,
con expresidén cansada entre la multitud.

DANIEL

Yo también tuve que hacer un
gran esfuerzo por estudiar
lo que me gusta. Después
del colegio, descubri que
ninguna universidad en mi
regién ofrecia la carrera
que queria, asi que me mudé
a Santiago. Adaptarme fue
dificil, extrafiaba mi hogar,
y sabia que mi familia se
esforzaba para que estuviera
cémodo, mis notas comenzaron
a bajar y empecé a tener
dificultades con las materias.

CAMILA

Y nos dimos cuenta que no

116



ANEXO

éramos los Unicos, muchos
estudiantes en Chile
enfrentan estas dificultades
debido a la concentraciodn
de las instituciones de
educacién superior en la
capital, dejando pocas
oportunidades a aquellos que
residimos fuera.

DANIEL
Es una realidad 1injusta,
pero también creo que
podemos hacer algo al

respecto y buscar soluciones
alternativas. Tenemos que
cuidar nuestra salud mental
y fisica, porque sin ella
no podemos seguir adelante.
Es importante buscar ayuda

profesional, encontrar
espacios de recreacidn,
hablar con nuestros

familiares, conectarnos con
otras personas que vivan
situaciones similares, que
nos comprendan % puedan
aconsejarnos.

Se muestra a Daniel en su habitaciédn,

por la ventana hacia la ciudad,

mirando

con libros de

texto y notas desordenadas a su alrededor.

CAMILA

Por eso quisimos crear un
espacio entre 1los mismos
estudiantes, que se sientan
unidos 'y capaces de si

mismos. Nosotros estaremos

dispuestos a escucharlos.
EXT. PATIO DE LA FACULTAD - TARDE

La camara vuelve mostrar el mismo escenario
del inicio, Camila gquien estaba absorta
mirando el cartel es distraida cuando le
tocan el hombro.

DANIEL (tocando el hombro de
Camila)

Camila, ¢estés bien? ;Cuantos
te quedan?

CAMILA (despertando de sus
pensamientos)

Ah, si, me quedé pensando un
rato. No muchos este era uno
de los uGltimos.

La camara muestra el bolso de Camila, donde
guarda una copia del mismo cartel de la escena
inicial, Jjunto a rollos de cinta adhesiva
y otros materiales que han utilizado para

colocar los carteles.

La escena final refleja la determinacidédn de
Camila y Daniel para crear conciencia sobre la

salud mental y el apoyo entre los estudiantes.
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