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Stephanie Campos Contreras

INTROOUCCION

Los jovenes durante su etapa escolar estan
expuestos desde muy pequefios a dirigirse
a sus compafieros en publico: disertaciones,
trabajos grupales, actos frente al colegio u
otras actividades que requieren expresién
corporal y escénica.

Durante la adolescencia, periodo donde
comenzamos a buscar un rol en la so-
ciedad, diferenciarnos de quienes nos
rodean y convertirnos en protagonistas de
nuestra vida, la manera en que recibimos
el juicio externo -aprobacion o rechazo
de mis pares- serd parte del proceso de
desarrollo de la identidad y las relaciones
interpersonales.

Los humanos como seres sociales requie-
ren tanto de relaciones estables como de
interacciones satisfactorias con esos vin-
culos: si alguno de estos elementos falla,
las personas comienzan a sentir exclusion
social, generando efectos negativos en la
autoestima del afectado.

La etapa adolescente se caracteriza por
la busqueda del “quién soy”, identidad,
destacar y diferenciarse de quienes me
rodean. Es un proceso complejo donde
aun se es menor de edad pero se busca
independencia, el comprenderse a uno

mismo y el ser aprobado por los demas.
En consecuencia, el temor al rechazo social
puede generar inseguridad y dudas sobre
la propia autoimagen de la persona, sin-
tiéndose constantemente amenazado por
el riesgo a ser excluido de su grupo social.

“Artxiety” es una historieta que narra como
Beca, Lilay Bruno, tres artistas adolescen-
tes, deberdan enfrentar a sus mas grandes
temores: Sus propias inseguridades.
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PROLOEGO

Juventud, suefios empecinados en crearse, la frustracién
doliente y el éxito esquivo. Ingredientes exquisitos que en
esta obra la autora nos presenta a través de personajes
intensos, todos en transito, en la busqueda de si mismos
y de lo que esperan ser. Las emociones brotando de sus
manos, artistas en proyecto, tropezando con las imagenes
de sus propios miedos.

A través de sus historias, el lector podra reconocer paisa-
jes comunes y asombrarse con otros que no ha recorrido,
porque cada una de ellas conmueve y encanta tanto por su
realismo como por la licida imaginacion de la creadora.
Imposible no atender el egocentrismo de Bruno, la soledad
de Becay los temores de Lila. Y las redes que van uniendo
sus vidas en elementos compartidos; el miedo y el deseo
de convertirse, hacerse, crear(se).

Sélo queda disponerse a disfrutar, con los sentidos abiertos,
el transitar de tres jévenes por la ruta que irdn creando
con sus propios pasos.

Sandra Oltra H.,
Psicologa especialidad atencién Infanto Juvenil
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PRESENTACION DEL TEMA

En el momento de crear arte o, mas bien, expresar nuestro
mundo interior, se generan multiples preguntas: “;Qué
pasa si me equivoco?” “;Y si no me queda bien?” %Y si la
gente lo malinterpreta?” 4Y si a nadie le gusta?” “;Seré
lo suficientemente bueno como para que el resto quiera
ver mi arte?”. Todas estas preguntas nacen a partir de la
inseguridad y el querer constantemente causar una buena
impresién, especialmente durante la etapa adolescente y
la exposicidn de los jovenes a las redes sociales.

He observado estas dificultades dentro de mi propio cir-
culo de amigos mas cercanos, ya que temen el mostrar
al mundo lo que pueden hacer: sus grandes habilidades
para el dibujo, musica, actuacién, poesia, y tantos otros,
todos ellos talentos de increible valor siendo guardados
bajo llave debido a sus propias inseguridades.

Ansiedad anticipatoria -el replegarse a partir de una expe-
riencia previa-, cuestionarse la autoeficacia por la falta de
aprobacion del juicio ajeno y el reconocer mis habilidades
producto de la aprobaciéon de los demas son parte de las
dificultades identificables que nacen a partir de la inseguridad
y que figuran representadas en este proyecto. Por medio
del cémic tradicional y la representacién de problemati-
cas cotidianas, y de esta forma motivar a adolescentes a
compartir sus pensamientos, pasiones y talentos ante una
audiencia, sin temor, impulsando a potenciales artistas a
perfeccionar y desarrollar sus capacidades.

\

“Bruno” boceto inicial. “Beca” boceto inicial. “Lila” boceto inicial.
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ANTECEDENTES

“Los humanos como seres sociales requieren tanto de
relaciones estables como de interacciones satisfactorias
con esos vinculos: si alguno de estos elementos falla, las
personas comienzan a sentir exclusiéon social, generando
efectos negativos en la autoestima del afectado.” [Roy F.
Baumeister y Mark R. Leary “Psychological Bulletin” Vol
117. [1995]

La psicologa Sandra Oltra afirma que la etapa adolescente
se caracteriza por la busqueda del “quién soy”, identidad,
destacar y diferenciarse de quienes me rodean. Es un
proceso complejo donde alun se es menor de edad pero
se busca independencia, el comprenderse a uno mismo
y el ser aprobado por los demds. En consecuencia, el te-
mor al rechazo social puede generar inseguridad y dudas
sobre la propia autoimagen de la persona, sintiéndose
constantemente amenazado por el riesgo a ser excluido
de su grupo social.

La incorporacién de las redes sociales a nuestro diario vivir
ha cambiado el como los jévenes se relacionan y comuni-
can. Un estudio britanico realizado por la Sociedad Real de
Salud Publica (RSPH) revelé plataformas como Facebook,
Snapchat, Twitter e Instagram, generan depresién, ansiedad,
problemas de suefio e inseguridad en sus usuarios. A pesar
de sus efectos negativos, estas plataformas han logrado
fomentar la blusqueda de la propia identidad y generado
espacios de expresidn personal para casa usuario.

Mi propuesta consiste en abordar problematicas relacio-
nadas a la inseguridad, presentandolas dentro de situa-
ciones cotidianas con personajes que tienen caracteris—
ticas similares al publico adolescente, con el fin de que,
al sentirse identificados dentro de las historias, logren
esclarecer dudas.

Beca y Moi.




Memoria de Proyecto de Titulo (2017)
Universidad Gabriela Mistral

OBJUETIVO GENERAL

Ayudar a los artistas en su proceso de exposicion de obra, asumiendo las dificultades
como un paso natural que toda persona debe afrontar en algiin momento de su vida, y
el cémo encontrar soluciones nos permite desarrollarnos como individuos.

OBUETIVOS ESPECIFICOS

-Entender la inseguridad como un proceso de autodescubrimiento y crecimiento personal.
-Motivar al espectador a explotar sus talentos y compartir sus creaciones a un publico.

-Crear personajes en los que el espectador pueda sentirse identificado a través de la
ilustraciéon y disefio de personajes.

-Desarrollar guidn en donde se muestran situaciones cotidianas en las cuales esté pre-
sente la problematica.

10
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MARCO CONTEXTUAL

El corto animado Inbetween (2012) de Gobelins caracteriza
el trastorno de ansiedad social en un personaje dentro de
la historia, presentando los efectos que éste cuadro psi-
colégico le generan a la protagonista. El filme presenta a
una joven que es perseguida por un cocodrilo azul, el cual
se esmera por frustrar los esfuerzos de la chica durante
situaciones sociales.

La pelicula “El discurso del Rey” (King’s Speech, 2010) nos
presenta la misma problematica pero vista desde cédmo las
expectativas de la gente hacia el protagonista, el principe
Alberto, logran causarle ansiedad anticipatoria. Como re-
sultado, acude a un fonoaudiélogo para ayudarle a hablar
en publico y ganar seguridad en si mismo.

Para este proyecto he querido rescatar la problematica
en comun que poseen los protagonistas de los referentes
mencionados -inseguridad y ansiedad-, y presentarla
por medio de historias que se asemejen a la cotidianidad
de un publico adolescente como un proceso natural de
crecimiento personal.

Corto animado “Inbetween” Gobelins [2012]

Pelicula “El discurso del Rey” [2010]

1
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PREPRODOUCCION

REFERENTES PROPLIESTA ESTETICA

Con el fin de acercar al publico objetivo al proyecto, se
realizé una primera busqueda de estética, utilizando
como fuentes principales redes sociales dedicadas a
promover el arte: Deviantart, Tumblr, Twitter., y de esta
forma identificar patrones en comin de qué es lo que
buscan los adolescentes cuando ven arte.

Los criterios elementos identificados fueron los siguientes:
personajes carismaticos que logren con solo una
imagen comunicar lo que sienten dentro de una situacion
(expresiones exageradas y siluetas faciles de identificar,
generalmente acompanados de un lineart oscuro), uso

de paletas de colores reducidas y que acomparfien la |

atmosfera de la pieza, fondos con poco detalle —caso fueran
necesarios para contextualizar la idea principal- o nulos.

Luego de reconocer los elementos mencionados, se busco
referentes -tanto en animacién como en webcomics- que
los incluyan dentro de su estética:

-Animacion: “Pink Panther”, “Panty & Stocking with
Garterbelt” y “Ed Edd & Eddy”.

-Comics: “Hannah is not a boy’s name” [Tessa Stone], “This
is not Fiction” [Nicole Mannino] y “Beauty Game” [Jin Qiul].

12

“Pink Panther” [1963]

“Ed Edd & Eddy” [1999]

“Panty & Stocking with Garterbelt” [2010]
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& THIS HOW THE

AND.. I KNOW BEAUTILFUL LIVE?
YOW'RE NOT
THAT BAD,

EITHER.

I WON'T ASK YOU
TO STAY AWAY
FROM HIM THIS TIME.

BUT IF YOU
CAN'T KEEP OUT
OF TROUBLE.

WE'RE HERE
FOR “YOU.

P

g li]tlt;‘

“Hannah is not a boy’s name” [Tessa Stone] “This is not Fiction” [Nicole Mannino] “Beauty Game” [Jin Qiu]
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STORYLINE “LILA"
ACTRIZ

Desde muy pequefa Lila se interesa en la actuaciéon y la
expresion corporal. A los 8 afios entra a un colegio nuevo,
y dispuesta a brillar se ofrece a participar en el tradicional
acto de aniversario del colegio. Debido a un accidente
ocurrido aquel dia, Lila posterga sus suefios por el miedo
a caer nuevamente.

1

STORYLINE (GENERALD

Tres jovenes artistas se ven frustrados en su proceso
creativo por un elemento en comun:

La humanizacién de sus miedos y angustias, personaje
quien les persigue y reprime sus esfuerzos de crecimiento
personal.

STORYLINE “8RUNO”
ESCRITOR

Bruno acostumbra a ser constantemente reconocido por
sus habilidades como cuentacuentos, pero al darse cuenta
que su trabajo no obtiene la atencién que el espera al ser
publicado en internet, Bruno comienza a sentir envidia del
éxito que recibe su mejor amigo, un escritor de poemas
goéticos muy popular en las redes sociales.

STORYLINE “BECA”
ARTISTA VISUAL

Cada recreo Rebeca lo dedica a dibujar personajes de sus
series favoritas desde un solitario rincén en la sala de
clases. Lo que la ha llevado a estar cada vez mas aislada
de sus pares. Beca lucha por sentir la aprobacion de sus
compaferos, por lo que ha decidido explotar su talento
como método para vencer su timidez y lograr acercarse
a la gente que le rodea.

N
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Aetriz BSCrito

.

Lila Bruno

Moi

_yy_
\/‘

Nombre: Bruno ‘ Nombre: Rebeca

Nombre:_Lydia Apodo: Bruno Apodo: Beca Nombre: Moi

Apodo: Lila Edad: 16 Edad: 13/inicio) Apodo: 772

Edad: 14 _ Género: masculino 18 (final) Edad: no le pregunten
Género: femenino Cumpleafios: 11 | 11 Género: femenino Género: 722
Cumpleafios: 13 | 04 Estatura: 1,63m Cumpleafios: 28 [ 02 Cumplearios: 722
Estatura: 1,47m

Estatura: 1,72m Estatura: 772 1S
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DISENO DE PERSONAJES

Usando como referencia la Teoria de Inteligencias Multiples [1983] de Howard Gardner
[1943 - Presente] —psicélogo e investigador de la Universidad de Harvard- se describe
la inteligencia como la capacidad de procesar informacion desde diferentes marcos con
el fin de resolver problemas. Esta teoria describe nueve tipos de inteligencias con una
especializacién especifica que toda persona posee y es capaz de desarrollar.

Situando a los personajes dentro de estas categorias, Bruno (escritor) destacaria en su
inteligencia “Linglistica”, Rebeca (artista visual) en “Visual-Espacial”’ y Lila (actuacién)
en “Kinética-espacial”. De esta forma, los tres se relacionan al campo de la expresién
personal a través del arte.

El universo de los personajes ocurre en Santiago de Chile del presente afio 2017, por
lo que ellos poseen facil acceso a elementos tecnoldgicos como teléfonos inteligentes,
computadores e internet.

Para disefiar a cada artista se buscaron elementos visuales reconocibles acorde a sus
edades, época, contexto y rama artistica:

(=)

SECUN EXPERTOS; EXISTEN 7° TIPOS DE INTELICENCI

TRA

INTER-
FERSONAL

Pictoline. Teoria 7 inteligencias.
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DISENO LILA

Lila: buzo uniforme colegio, por tratarse
de la rama de la actuacién y la expresién
corporal se buscé un elemento que hable
de un personaje que sea fisicamente activo
y requiera usar ropa comoda. Su cabello
es ordenado vy liso.

Inspiracion: Adriana Caselotti, actriz.

17
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DISENO 8RUNO

Bruno: proviene de una familia grande,
siendo el menor de sus hermanos. El recibe
la ropa que sus hermanos ya no usan, por
lo que su uniforme no corresponde a las
tallas que deberia utilizar. Estos elementos
también presentan un desgaste por el paso
del tiempo. Utiliza un pafuelo “palestino”
alrededor de su cuello.

Inspiracion: Edgar Allan Poe, escritor.

18
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DISENO BECA

Beca: cabello alborotado, cortado y tefiido
por ella misma. Viste con un polerén de
colegio que esconde su fragil figura, su
propio nombre y el de sus compafieros de
curso bordados en este. Lo viste incluso
en altas temperaturas. Jumper de colegio
y panties que simulan ser bucaneras.

Inspiracion: Frida Kahlo, artista.

19
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DISENO MO

Para desarrollar al antagonista, Moi, comencé por nom-
brar todo lo que Rebeca, Lila y Bruno no son o temen.
Conceptos que deberia cumplir este personaje:

® Seguro de si mismo
e Cautivador

@ Burlesco

@ Irritable

® Envidioso

—

El. “Las Chicas Superpoderosas”

O

~_/

A partir de esta lista comencé a buscar personajes que
cumplieran los requisitos. Dentro de mis referentes
encontré al personaje “Mettaton EX”, un antagonista
del juego “Undertale”. Este personaje es muy similar

a lo que buscaba, su personalidad es extravagan-

te, sarcastica y confia ciegamente en sus habilidades.
También “El”, antagonista de la serie animada “Las
Chicas Superpoderosas”, un personaje que nace desde
la maldad. Y finalmente, “Ursula” de la pelicula animada
de Disney “La Sirenita”, una bruja mitad pulpo que vive
en las profundidades del océano.

Los tres personajes coinciden en poseer rasgos fisicos
en comun que representan sus similares personalidades:
facciones y vestuario andrégino, colores intensos contras-
tados con negro, extremidades largas y serpenteantes,
terminaciones angulosas y en punta, posturas que irradian
seguridad.

20
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\

o\ 7

Violeta Curso Beca
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PRODUCCION

Las historias fueron previamente escritas formato guién dramatico: “Estructura de guion en 3 actos”.
®Acto 1: presenta el problema

®Acto 2: confrontacién

®Acto 3: climax y desenlace

Utilizando este método se plantea el presentar cada historia de acuerdo a un orden de
inicio a fin, el cual segmenta una cronologia de actos:

INICIO | Acto 1: Rebeca, Acto 1: Bruno, Acto 2: Rebeca, Acto 2: Bruno, Historia Extra Lila,
Acto 3: Bruno, Acto 3: Rebeca, | FIN

22
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STORYBOARD

En un inicio se considero efectuar las historias por medio
de un cortometraje animado - idea descartada con el fin
de potenciar la difusion del proyecto-, por lo que la plani-
ficacion se realiz6 en formato “storyboard”. Eventualmente
este storyboard fue modificado para cumplir el lenguaje
de una historieta.

STORYBOARD INTRO

23
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BECA:
ACTO 2
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BRLINO:
ACTO 1

Tho ond .
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BRLINO:
ACTO 2
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BRLINO:
ACTO 3
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LILA:
ACTO 1
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LILA:
ACTO 2
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LILA:
ACTO 3
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CONVERSION FORMATO STORYROARD ANIMACION A COMIC

El storyboard original fue redisefiado para cumplir el for- Luego de convertir la historia a planas de historieta, se Una vez terminado el proceso de tinta, el texto, texturas
mato comic, por lo que se optd por crear thumbnails de entinto el borrador dentro de los programas Paint Tool y tramas/screentones son agregados en Photoshop CCy
historieta a base del storyboard que ya existia Sai y Clip Studio Paint Pro. Clip Studio Paint Pro.

P

Storyboard original
Beca acto 1

Conversion formato comic Pagina enjtlr!tada
Beca acto 1 Beca acto 1 pagina 2
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HISTORIA BECA [FRAGMENTO]

ELIMINAS
TODO LO QUE
HAS PINTADO

v Y 8USCAS ALGO
L ‘ EN LO QUE DE
M VERDAD TENGAS
TALENTO? }
l&xm, ‘

iy

== s
=) _ \l
U ol ! 124 4
i -f
H . POR FIN
H H | ENCONTRE
k v 'i ALGO QUE ME
| APASIONA...
B " ‘
HE TRABAJADO Vi l )
& TAN DURO l
¢

DESPUES
DE TODO...

—~ PERO
B SEGLRAMENTE..

Beca acto 1 pagina 1 Beca acto 2 pagina 3 Beca acto 3 pagina 2
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HISTORIA BRUNO [FRAGMENTO]

WOW QUE POPLILAR~
ALGUIEN ASf
SEGURAMENTE TIENE
MUCHOS SEGUIDORES...
DEBE SER MUY BUENO

EL QUE OTRA PERSONA RECIBA
MAS ATENCION

SIGNIFICA QUE
NO ESTOY
A SU NIVEL?

REALMENTE
LOS
MERECES?

R 100020040,

W
| e

Bruno acto 1 pagina 5

He

\

.‘\ I RREREES
\ %' J GEEEEEEEE]
fRRRERERERR

BERRERREN ARERREREE
HERRENNEN ANERNERNE
HEREENNEN ENEENERRE
BERRENRERN ARERRERRE
BERRERREN ARERREREE
HERREREEN ANERRERRE
HERRERREN ARERREREE

BUENOS
olas!

;CACHAI QUE
EL CHICO JULIO
ME PUSO LN 4 PELAO'?
NO ESTOY NI AHI CON
DAR EXAMEN DE
PROBABILIDADES

EN LA PSU
SALEN COMO 2
EJERCICIOS

Bruno acto 2 pdgina 1 Bruno acto 3 pdgina 1
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HISTORIA LILA [FRAGMENTO]

VAMOS VAMOS!
SIN QUEDARSE ATRAS!

Q

UFF, y
POR FIN

TE
ALCANZAMOS

11N BB

LILA,
VAS A ACTUAR
EN LA O8RA
DE LAS
ALIANZAS?

Yo?
JAJA, NO,
NO PODRIA...

S0LO
ARRUINARIA
EL TRABAJO
DE TODOS

ME
CONFORMO

CON SER TRAMOYA
DE NUEVO
Y AYUDARLES
DE ALGUNA
FORMA

Lila pagina 1

AWW VAMOS~
;DE NUEVO? POR QUE NO
(CUANDO VAS A LO INTENTAS?
VOLVER A ACOMPANANOS, | SOLO NOS FALTA
PARTICIPAR: NADIE SE
ACLIERDA DB UNA PERSONA

v

A PENSAR!

NOS VEMOS

Lila pagina 2

SOLA EN ESE ESCENARIO,
EL FOCO SOBRE MI CABEZA

JUSTO COMO

LA ULTIMA VEZ

AHOEGO,
MANOS TEMBLOROSAS,

/ DOLOR DE CABEZA,
ANSIEDAD

"VOLVERE A HACER

"VOLVERE A

"NO QUIERO"

L+ "NO PUEDO"

Lila pagina 3
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ANALISIS DE RESULTADO | |
El proyecto busca ser utilizado como material de orientacion dentro de salas de Fl‘ESh webtoons Evewdav A'-'- for Freec’

clases, con el fin de, por medio de la representacion, acercar de forma mas facil a
los estudiantes tematicas complejas como la identidad y la autoestima. La psicéloga
Sandra Oltra enfatiza que el presentar la problematica a través de representacio-
nes genera que el espectador reconozca elementos cercanos a su entorno y logre
sentirse identificado con la situacion, logrando transmitir el mensaje al espectador el
de forma practica y aplicable a su realidad. ' § >
g7 il v By, MostAbsurdebtwnEver! f
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; f A -
Debido a su formato de historieta se proyecta a que el adolescente pueda acceder i - ' Q) -/ / N e
a una copia impresa y leerla desde la comodidad de su casa, o incluso acceder a
ella a través de dispositivos moéviles como un teléfono celular o tablet por medio de
aplicaciones gratuitas para leer comics como Tapastic, Line Webtoon y Subcultura,
Adjunto a esto, los lectores podran tener acceso a una pagina web oficial dedicada
al proyecto, donde se presentara contenido dentro de esta memoria y material de
apoyo para optimizar la comprensién de la obra.

eco000

WEBSITE OFICIAL https://artxietycomic.tumblr.com/

Paginas frecuentadas por jovenes como Twitter y Facebook estan de igual forma
consideradas para ayudar a la difusién del proyecto y alcanzar al publico objetivo
-artistas entre 12 y 18 afios- desde plataformas que ellos mismos utilizan diariamente.
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MATERIAL DE ANALISIS

En la pagina oficial de Artxiety se incluye una seccion especial para trabajar en base a
las tematicas que aborda la historieta, la cual cuenta con un enlace de descarga para
un cuestionario formulado exclusivamente de uso pedagdgico ideado por la psicéloga
Fernanda Inostroza.

El material cuenta de 6 preguntas de desarrollo las cuales permiten al lector analizar
desde su propia realidad las problematicas presentadas en la historieta.

ENLACE:
https://artxietycomic.tumblr.com/profesores

CONTENIDO CUESTIONARIO

1. iCon qué personaje te identificas mas? jpor qué?

2. De las historias revisadas en el comic, shas estado en alguna situacion similar alguna vez? ;cual?
3. En relacion a la pregunta anterior jqué hiciste para salir del problema?

4.;Qué hubieras hecho en lugar de Beca? jtienes alguna inseguridad que no has podido superar?
5. ;Qué hubieras hecho en lugar de Bruno? jpor qué es importante no compararse con los demas?

6. ;Qué hubieras hecho en lugar de Lila? ;Qué harias para motivarla a enfrentar su miedo?
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CONCLUSIONES

En el momento de idear un proyecto siempre es importante pensar en el publico
al que esta dirigido. En este proyecto fue necesario investigar qué se ha realiza-
do para adolescentes, qué mensaje es importante transmitirles y el como hacerlo.
Como artista he sido testigo del proceso de exposicién de obra de mis propios colegas
y el tipo de dificultades que han encontrado en su camino, personas que, a pesar de ser
muy talentosas, tienden a dudar y a cuestionar sus propias habilidades resultado de sus
inseguridades.

Dicho esto, el proyecto “Artxiety” nace como respuesta a ésta problematica y propone
acercar tematicas como la inseguridad y el miedo al rechazo a través de la representacion
de situaciones cotidianas, con el fin que el lector logre identificar soluciones aplicables
a su propia vida diaria. Esta linea investigativa busca promover la creacién de material
didactico para introducir conceptos como la identidad, integracion y buena convivencia
de forma lidica y de facil comprension a un publico adolescente.
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