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Resumen

El proyecto realiza una investigacion y analisis de literatura y experiencias personales
alrededor de la importancia emocional que los individuos atribuimos a un objeto, con el
proposito de realizar el cortometraje Figuras de la Memoria, la historia de un adulto que busca
en sus recuerdos elementos para reparar su preciado reloj, recuerdo de su madre.

Palabras clave: Apego, memoria, objeto, vinculo, personaje, duelo

Abstract

The project carries out an investigation and analysis of literature and personal
experiences around the emotional importance that individuals attribute to an object, with the
purpose of making the short film Figures of Memory, the story of an adult who searches his
memories for elements to repair his precious watch, memory of his mother

Keywords: Attachment, memory, object, link, character, grief
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Introduccion

Figuras de la memoria es un proyecto de cortometraje animado, un drama de
ficcion que pretende generar una reflexion comprensiva del comportamiento individual
ante la pérdida de un ser querido y sus consecuencias emocionales a largo plazo, su efecto
en la percepcion de nuestra realidad y la transformacion de objetos tangibles en la
representacion de los lazos emocionales y recuerdos que perduran mas alla del tiempo,

la distancia o la muerte.

El proyecto explora las herramientas audiovisuales propias de la animacion en un
mundo que comparte la nostalgia de un pasado que no se puede recuperar con la
incertidumbre que genera un presente irreconocible, a través de los ojos de un

protagonista perdido en el tiempo que busca un motivo para seguir adelante

Se pretende analizar la relacion individuo-objeto desde un enfoque mas
psicoldgico y usar mi propia experiencia familiar y gustos personales como referencia
para construir una estética y narrativa propia y llamativa, que me permita llegar a una
audiencia universal que se interese por este tema independientemente de la edad,

experiencias de vida o aficiones.






1.Capitulo 1- Investigacion

1.1. Proyecto de Investigacion
1.1.1. Objetivos

1.1.1.1. Objetivo General

Analizar la relacion psicologia-objeto en un individuo.

1.1.1.2 Objetivos especificos

o Analizar referentes artisticos que transmitan el apego
e Crear una historia con componentes personales de la autora que
explore los elementos relacionados con el recuerdo y la memoria.

e Crear una obra audiovisual que transmita y difunda los resultados de

manera creativa

e Registrar la experiencia de investigacion-creacion



1.1.2 Justificacion

La relacién objeto-individuo, es un tema muy presente en la cinematografia, al
desarrollar un personaje se tiene muy en cuenta sus posiciones y qué imagen transmite a
través de ellos. Sin embargo, la realidad es mucho més que un recurso audiovisual,
ocurren cosas en la mente de las personas de forma inconsciente que construyen un apego

maés imperceptible a cosas inesperadas.

La intencion es presentar como un individuo es afectado psicolégica y
emocionalmente a causa de esta ausencia a largo plazo, y de sus posibles reacciones al
enfrentarse a una situacion que lo haga recordar. Se pretende evocar una reflexion
introspectiva sobre uno mismo y lo que realmente hace importante nuestras posesiones,
mas alla del valor econémico que puedan tener. Ademas, resaltar el papel de la familia
en el desarrollo de un personaje que transforma el pasado en algo que lo ayude a seguir

adelante y no que lo detenga.

El estudio de la memoria y el recuerdo no es un tema novedoso, se pueden
encontrar numerosas investigaciones, analisis, obras en torno a este tema, y a pesar de
ello en el contexto colombiano, seguimos viendo como las viejas generaciones temen
cada vez mas a ser olvidados y las personas mas jovenes temen estancarse por un pasado

del que se sienten cada vez mas desprendidos.

Se considera que en la medida en que entendamos mejor el microcosmos de la
mente de un individuo, podremos entender mejor la sociedad en la que convivimos y

cambiar nuestra perspectiva alrededor de la misma.



1.1.3. Referentes tedricos e investigativos

El presente marco tedrico tiene en cuenta tres aspectos relacionados con la historia en
los que clasifico los textos y autores base para comenzar a desarrollar la idea, estan
relacionados, con el tema principal de la historia, los géneros cinematograficos y técnicas

sobre las que se va a trabajar.

El tema principal de mi proyecto es el apego emocional a los objetos y la importancia
que le son otorgadas por seres humanos, mirando el concepto de materialismo desde un
punto de vista mas emocional, ya que son el principal detonante de las situaciones

desarrolladas en la historia.

Los siguientes son textos y autores importantes para la investigacion y desarrollo de mi

propuesta:

1.1.3.1 Aspectos psicologicos

MARIO MIKULINCER, PHILLIP R. SHAVER - Attachment in adulthood,

Structure, Dynamics and Change

El libro hace un resumen y evaluacion de varios estudios que se han desarrollado
alrededor del concepto de ‘apego adulto’ y ‘estilos de apego’. Lo interesante es que
desarrolla la tematica enfocada en el adulto como objeto de estudio en las dinamicas y

funciones que lo llevan a apegarse en alguna figura en particular.



NANCY L. MCELWAIN - Attachment Theory

Resume y expone la ‘teoria del apego’ desarrollada por el analista John Bowlby que en
conjunto con Mary Ainsworth estudiaron como se desarrolla la relacién madre hijo,

analizando el comportamiento de los nifios frente a una ‘situacion extrana’.

MAITE URIZAR URIBE - Vinculo afectivo y sus trastornos

Define los conceptos de vinculo y el apego, basado en el andlisis de la teoria del apego
de John Bowlby y hace un estudio sobre los tipos de vinculo madre-hijo, a través de la
observacion de los comportamientos de los nifios durante la ausencia y reencuentro con

sus madres.

TARYN BELL, PENNY SPIKINS - The object of my affection: Attachment

security and material culture

Analizando un caso histdrico de un oso de peluche, que un soldado mantuvo a su lado
durante la guerra, inician un resumen de estudios y teorias que explican este comportamiento

gue luego distinguen en otros contextos.

PHYLLIS SILVERMAN - Continuous Bonds

En conjunto con otros investigadores abre la discusion sobre ‘lazos continuos’ que
cuestiona el modelo popular de ‘dejar ir’ durante la pérdida, al presentar que mantener
un vinculo con el fallecido no significa que el afligido viva en el pasado, sino que el lazo

y conexidn (que nunca desaparece) cambia y toma nuevas formas con el tiempo.



CLAUDIA PINZON - Elaboracion de Duelo en la pérdida simbélica: El caso de la

dignidad

La investigacion centra su atencién en la separacion por muerte, el cual considera el
‘magno exponente’ de perdida. Citando diversos autores, expone como las reacciones
del individuo pueden variar dependiendo del contexto en que se da el acontecimiento y

coloca en juego la influencia de la ‘Dignidad’ durante el proceso de duelo.

PAPALIA FELTMAN - Desarrollo Humano

Se trata de una investigacion sobre las etapas por las que pasan los humanos durante su
vida y de como van desarrollando su mente y emociones. Principalmente se tiene en
cuenta como define los conceptos de memoria, recuerdo y reconocimiento como
sistemas del cuerpo para almacenar informacion y recuperarla que son vitales para el

desarrollo de la persona en su entorno.

1.1.3.2 Aspectos historicos y audiovisuales

ALICIA FERNANDA SANCHEZ - Entre la invencién y la realidad: animacion

como técnica de expresion de la memoria

Hace un estudio de diversos cortos de animacion que, a través de técnicas como el
flashback, elipsis y otras posibilidades del dibujo, cuentan historias de vida de formas

muy llamativas.



SILVIA ARANGO - Historia de la arquitectura en Colombia

Resumen y andlisis historico acerca de como ha evolucionado la arquitectura en
Colombia, desde la época indigena, hasta la modernidad, cuenta ademas con registros

fotograficos de las épocas estudiadas.

SAMUEL MINSKI & ALDEMAR DIANA - Memoria Gréfica de Barranquilla

1890-1950

Conjunto de fotografias y pequefios articulos de los lugares y caracteristicas mas

importantes de barranquilla alrededor de esa época.

OSCAR GARCIA — Representaciones de Europa en el anime japonés

Investiga la historia del anime japones, enfocandose principalmente en aquellos estilos,
influenciados por la idealizacion romantica de la cultura occidental, en especial la europea,
contexto que sirvié de herramienta para contar todo tipo de situaciones y suefios imposibles

dentro de la realidad japonesa.



1.1.4. Metodologia

1.1.4.1. Técnicas y fuentes de investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion, partiremos de las dos preguntas que motivaron
este proyecto ¢Qué determina el valor emocional de un individuo hacia un objeto? y (Cémo se
pueden mostrar esas emociones a través de un producto audiovisual?, esto con el fin de

desarrollar el contenido y la forma para la realizacion del cortometraje.

Revision Bibliogréafica y audiovisual: Se leyeron articulos de psicologia con el
proposito de conocer y comprender comportamientos humanos para el desarrollo de los
personajes y se visualizaron referentes cinematograficos y pictéricos para construir un universo

estético y narrativo que mejor exprese los temas den esté proyecto

Observacion: Se realizé una observacion de campo en Santa Marta, para encontrar

elementos y caracteristicas arquitectonicas que nutran visualmente el proyecto.

Observacién Participante: Se observaron los comportamientos de miembros de la
familia durante diversos sucesos posteriores a la muerte de mis abuelos, principalmente de mi
madre, padre y se tendran en cuenta las anécdotas escuchadas. Hablaré de estos temas de
manera totalmente subjetiva pues no cuento con los medios eficaces e idoneos para registrar la

experiencia.



1.1.4.2. Plan de Actividades de Investigacion

1. Observacion participante durante la muerte de mi abuela y varios sucesos

posteriores

2. Visualizacion de contenidos audiovisuales y literarios como potenciales

referentes estéticos y narrativos.

3. Observacion de la arquitectura en el centro histérico de Santa Marta y dentro

de un almacén de antigtiedades.

4. Revision bibliogréfica sobre la arquitectura en Colombia

5. Reuvision bibliogréafica sobre los temas de investigacion



1.2. Informe de resultados de investigacion

En el siguiente informé se expondran y relacionaran los conceptos, teorias y

experiencias personales que apoyaron y nutrieron el desarrollo del cortometraje.

1.2.1. Comportamientos de apego:

“...considero el deseo de ser amado y cuidado como parte integral de la naturaleza
humana, tanto durante la vida adulta como anteriormente, y que es de esperar en
todo adulto la expresion de tales deseos, sobre todo en épocas de enfermedades o

calamidad.” (Bowlby J. 1979 de)

Desde los inicios de la investigacion, el psicoanalista John Bowlby, es el autor mas
mencionado en los articulos que buscan explicar el comportamiento humano al crear vinculos
con su entorno y desarrollar un apego. Al igual que la memoria, como mencionabamos con
anterioridad, el apego también es un sistema que hace parte de nuestro organismo que nos guia

a buscar figuras que nos proporcionen seguridad.



Bowlby insistio en que el estudio del bienestar psicoldgico siempre apunta a la
necesidad de ‘sentirse seguro’ en las relaciones de apego. El vinculo es el lazo afectivo entre
dos personas que genera confianza y el apego es un mecanismo gue activa comportamientos de
vinculacion a cambio de seguridad. (Urizar M, 2012). A pesar de que esta teoria se centrd en el
comportamiento de los nifios, y de como mantener la proximidad a su cuidador se transforma
en una base segura desde la que el nifio puede explorar su entorno, el concepto de apego se ha
convertido en una referencia clave de otros investigadores al estudiar las relaciones cercanas

que son clave para el bienestar fisico y emocional (McElwain Nancy, 2009).

En mi entorno familiar, tales comportamientos no suelen ser algo que se le preste
mucha atencion, se vuelven algo cotidiano hasta que ocurre algin problema y la persona
demuestra alguna reaccion inesperada y te preguntas ‘por qué’. He tenido la oportunidad de
escuchas a mis padres constantemente hablar de mis abuelos. Mi madre a veces recuerda lo
importante que era para ella el poder llamar a mi abuela y hablar con ella, de cualquier cosa,
simplemente escucharla y sentir su amor y afecto la ayudaba mucho. Mi padre nunca dice
directamente que extrafia a alguien, pero me ha contado muchas veces historias sobre mie

abuelo o alguno de sus hermanos mayores como si fuesen un modelo para seguir.

1.2.2. Comportamientos posteriores al duelo:

“Las pérdidas son experiencias de caracter universal, por ende, el duelo no
es un proceso patolégico sino una reaccion, ‘normal® ante el evento, sin embargo,
es un concepto en el que confluye tanto el modo en el que una comunidad o
estructura colectiva aborda la tematica de la muerte (pérdida por excelencia) como

la dimension absolutamente particular de cada caso.” (Pinzon, C. 2009, p 130)

Los cambios son parte natural de nuestro proceso de desarrollo personal, pasamos

por un sin numero de experiencias y retos que vamos superando a medida que



avanzamos. Sin embargo, algunas situaciones nos marcan mas profundamente. Mi
preocupacion recae en cOmo una persona reacciona a la perdida y como sus actitudes
afectan su vida personal y el desarrollo de su personalidad al recordar el acontecimiento

que generd esa ausencia.

El duelo se desencadena por situaciones que generan un cambio dréstico en
nuestra vida, como la pérdida de un ser querido se trata de un proceso de
redescubrimiento personal y de buscar un nuevo equilibrio, y aunque es considerada
como una reaccion normal, el resultado depende de cémo el afligido asuma ese proceso

y sea acompaiiado.

La muerte de mi abuela fue una experiencia devastadora en mi familia, ya que ella era
el centro que vinculaba a mi familia materna y era el apoyo emocional mas importante.
Ya que solamente solia visitarla en vacaciones, mi convivencia con ella fue menor a la
de otros y por lo tanto a nivel personal fue més sencillo superar aquel acontecimiento,
sin embargo, he sido testigo del proceso de duelo tan doloroso que vivié mi madre,

cuyos desbordados sentimientos llegaron a afectarme también.

Bowlby desarrolla también el concepto de ‘Deprivacion afectiva’, una actitud posterior
a la perdida en forma de sentimientos de intensa culpabilidad y depresion (parcia), o
apatia, indiferencia y retardo en el desarrollo del duelo (completa). Ambas actitudes

observables en mis padres.



Silverman desarrolla un proceso en el que el individuo pasa por una serie de
momentos. 1. ‘Shock y negacion’ (estado de aturdimiento que puede causar un desbordamiento
emocional de manera automatica y que termina en una aceptacion parcial con ayuda de la
familia), 2. ‘Ira y busqueda de la figura de la pérdida’ (Surgimiento de sentimientos de rabia,
culpa y resentimiento hacia si mismo, caracterizada por la hipersensibilidad), y 3. Aceptacién y

reorganizacion. (Pinzon, C. 2009, p 130)

Después de observar la evolucion del duelo de mi madre, me atrevo a plantear un
ir volver entre la fase 3 y la fase 2, teniendo en cuenta las situaciones posteriores que nos

haga recordar a la persona.

La memoria entonces juega un papel importante en los cambios de nuestro estado
de &nimo. Una de las primeras decisiones que se tomaron luego de la muerte de mi
abuela, fue recordar los mejores momentos junto a ella, sin embargo, hay situaciones y
recuerdos que nos mantienen alejados de ciertas costumbres como pasar las navidades
en Plato Magdalena (donde se encuentra la casa de mi abuela) que ya perdieron su
sentido por mucho que se trate de mantener. Lo cierto es que para bien o para mal no

vuelves a ser la misma persona que eras antes del acontecimiento.



1.2.3. Formacion del vinculo entre individuo y objeto

El conjunto de los temas de apego y duelo tiene una gran influencia en la formacion de
vinculos personales con objetos. En este caso, frente a la ausencia del cuidador, el individuo

conserva alguna pertenencia regalada por él que sirve de vinculo frente a la lejania.

Al igual que el apego, el estudio de la interaccién humana con objetos comenzé
basandose en la observacion del comportamiento de nifios, donde es mas facil identificar ese
tipo de comportamientos. Especialmente me interesé Winnicott, quien expuso el concepto de
‘objetos transicionales’ como aquel objeto que representa una ‘figura de seguridad’, en caso de
que el cuidador no esté presente y expresa ademas que los mismos objetos transicionales en la
nifiez, pueden seguir siendo significativos en la adultez, asi como otros objetos a veces

regalados de otros, pueden ofrecer los mismos sentimientos de comodidad y seguridad.

Solia creer que cuando hay una separacién, lo mejor era simplemente ir desechando o
vendiendo las pertenencias del ser querido fallecido, sobre todo para evitar responsabilidades
que no estamos en condiciones de sostener, por miedo a que mi mama por ser la mayor se
convirtiera en la figura materna. Pero después de algunos afios, simplemente te das cuenta de
gue es imposible, ella cada vez se parece mas a mi abuela y usaré las sus pertenencias o las que
le regal6 en vida hasta que sean obsoletos. Aparte que la casa, aunque es un lugar al que no

queremos volver mas, sigue siendo responsabilidad de todos.



La discusion sobre lazos continuos, desafiaba el modelo popular de duelo que requeria
el ‘dejar ir’ o despegue del fallecido. Fue claro en la informacion presentada que el afligido
mantiene un vinculo con el fallecido que lo guian en la construcciéon de una ‘nueva relacion’
con él o ella. El lazo cambia y toma nuevas formas con el tiempo, pero la conexion siempre

esta ahi. (Silverman. P.)

Silverman expone también que los objetos de seguridad suelen ser muchisimo méas
comunes y mucho mejor cuidados, tipicamente son de naturaleza portable y en varias maneras
son mas similares a los objetos transicionales. Pueden estar rotos, andrajosos y poco
impresionantes ante nuestros 0jos, pero para alguien ellos seréan la principal fuente de

comodidad y seguridad.

Desde el entorno de observacion, entre los miembros de mi familia fue complejo
identificar los objetos de seguridad, se conversa sobre las pertenencias propias y las de mis
abuelos, o de las de otros miembros familiares, pero mas vistas como caracteristicas
particulares de las personas, pero no resaltan a menos que se exprese con palabras o en el peor
de los casos, se pierda. Mi madre conserva varios, pero en especial tiene unos aretes que le
regalé mi abuela y mi padre a pesar de no tener ningln objeto fisico en particular, suele usar

mucho la palabra ‘principios’ al dar consejos, que era lo que mi abuelo le decia siempre.

Para este proyecto se seleccionaron objetos que cumplieran con las condiciones antes
descritas, pues, aunque en la vida real puede que pasen méas desapercibidos y se fundan entre
los accesorios y caracteristicas del individuo, me interesa que el espectador identifique esos
objetos con facilidad e influencien las decisiones tomadas por los personajes, como si fuesen

sus seres queridos los que se comunicaran a través de ellos.






2. Capitulo 2 —Creacion

2.1. Proyecto de Creacion

2.1.1.Ficha técnica

Titulo de la obra
Duracién aproximada
Ao de finalizacion
Género
Publico-objetivo
Ciudad y Pais

Créditos Completos

2.1.2.Motivacion

Figuras de la memoria nace y se desarrolla con experiencias muy personales, al
principio un interés por la estética del anime de época y los sentimientos que transmiten,
y mas adelante los acontecimientos familiares que surgieron luego de la muerte de mi
abuela me llevaron a reflexionar acerca del valor de los objetos al evocar recuerdos

relacionados con algun ser querido y que pasaria si estos recuerdos, este vinculo se

rompiera.

Figuras de la Memoria
5 minutos

2020

Animacion, Drama
Universal

Colombia



Desde mi experiencia personal, me he dado cuenta de lo importante que son las
relaciones que he formado a lo largo de mi vida, sobre todo las familiares y lo mucho
que han influido en el desarrollo de mi personalidad. Me atrevo a decir, que se ha
convertido en una necesidad, la posibilidad de compartir con mi familia mis experiencias
y sentimientos con confianza y naturalidad, sobre todo durante situaciones
desfavorables.

A través de este proyecto quiero poder transmitir con honestidad un poco de las
emociones y pensamientos alrededor de la importancia de los recuerdos y la familia en
mi desarrollo personal y el de mis padres, ademas de lograr una mejor comprension del
tipo de historias que me gustan y por qué el formato anime ha conectado tanto con la

manera en que veo la vida.



2.1.3. Aspectos narrativos y audiovisuales

2.1.3.1. Storyline

Dante recorre la ciudad de sus recuerdos para reparar su preciado reloj.

2.1.3.2. Sinopsis

A una pequefia ciudad se detiene un tren, del que baja Dante (23). Con una mirada
angustiada camina por la plaza, hasta que escucha una campaifiilla y se ve de nifio
entrando a un taller de recuerdos con un logo similar al de su reloj de bolsillo, que se
encuentra descontinuado, entra y se lo muestra al duefio, llamado Lucien (25), quien
identifica que le faltan piezas y le entrega a Dante un cuaderno vacio. Al salir, Dante
escucha unas campanas de iglesia y vemos a su yo de nifio recorriendo las calles de la
ciudad en el pasado, hasta llegar al que solia ser su hogar y a vemos a su madre
esperandolo. Dante vuelve a la realidad al intentar entrar a su casa y ser detenido por una
reja, se da cuenta que el cuaderno ahora esta lleno de fotografias de su infancia y es
detenido por Sonia (26), una policia que lo lleva de regreso al taller. Dante entrega el
cuaderno a Lucien y este lo guarda en una caja magica que lo transforma en piezas de
reloj, con las que lo repara. En la madrugada Dante es echado del taller y llora al darse

cuenta de que su reloj funciona.



2.1.3.3. Referentes estéticos

2.1.3.3.1. Antecedentes Audiovisuales

Millennium Actress (Kon, S. 2002) L D GURENEIT AW O AT ¢ PERFECT LUE

Largometraje de animacion donde seguimos a
dos documentalistas ficticios retratando la carrera de una
actriz y su constante blsqueda por reencontrarse con el
amor de su vida, un pintor fugitivo que conoci6 cuando

era joven.

'IéE NI‘N U,

AICTRESS

oe SATOSHI KON

Lo interesante de esta pelicula son como el

director utiliza los recursos audiovisuales que ofrece la

Jopanive  w LE 18 DECEMBRE

animacion para contar la historia entrelazando la realidad del personaje con la ficcion de su
vida como actriz con una narrativa visual que se siente muy lineal a pesar de estar

constantemente haciendo saltos temporales y espaciales.

Tan fuerte, tan cerca (Scott, R. Daldry, F. 2011)

Luego de la muerte de su padre en el atentado a
las torres gemelas, el protagonista Oskar Shell encuentra
una llave en el armario de su padre que lo embarca en la

busqueda del cerrojo, que le ayuda a hacer frente a sus

miedos y mejorar la relacion con su madre, descubrirlo '.~ § Hum oif

le demuestra que es posible vivir sin su padre.



En esta pelicula la ausencia o duelo se toma como un aspecto que afecta al
personaje de forma determinante en su vida y tener contacto con algun elemento

relacionado con ese ser querido le permite sobrellevar esa perdida.

Se destaca también la utilizacion del recurso de la elipsis para presentar el

recorrido del protagonista a través de la ciudad y los personajes con quienes interactla.

Acca: 13-ku kansatsu-ka — Capitulo 8

(Natsume, S. 2017)

Acca es una serie con un ritmo muy particular
basado en la personalidad del protagonista Jean Otus, pero
cuya actitud tranquila frente a la situacion del pais donde
se desenvuelve la historia inspira cierta confianza. Lo que
me llama la atencion, en especial del capitulo 8, es la
manera en que se nos presenta el pasado de Jean a través
de los recuerdos de Nino diferenciandolo del resto de la
serie a traveés de una paleta de colores un poco mas
monocromatica entre azules y marrones, ademas de unos

fondos menos detallados.

te

Las imégenes no muestran el pasado de Nino y su padre, mientras que a través

del dialogo y las fotografias conocemos parte del pasado de Jean.

Teniendo en cuenta que el punto de vista principal
en este proyecto es el de Dante, se busca presentar la informacién relacionada con los

demas personajes partiendo del pasado del protagonista.



El viento se levanta— (Miyasaki, H.)

Basado en la novela biogréfica de Tatsuo

TeBuride

Hori que narra la vida del disefiador de aviones
militares Jiro Horikoshi. Miyazaki hace un retrato
realista del contexto en el que vivia el protagonista
durante la segunda guerra mundial, una
combinacion de elementos japoneses 'y
occidentales. A través de los suefios del

protagonista que incluyen diversos elementos

fantasticos, nos ofrece una vision bella de las
posibilidades de los aviones, pero que son opacadas por la realidad de que su empleo le

exige concentrar sus conocimientos y habilidades en crear aviones de guerra.

Violet Evergarden (Ishidate, T. 2015)

Adaptacién de la novela de Akatsuki, Kana.
Conformada por varias mini historias en la que los
personajes son capaces de expresar sus sentimientos a
través de la escritura con ayuda del servicio de las
llamadas “Memoria-Doll”. Incluyendo a Violet, la

protagonista, conocemos el pasado que ha formado la

personalidad de cada uno, en su mayoria marcados por
la pérdida o separacion de algun ser querido durante o después de la guerra 'y como se

plantea en el proyecto, todos expresan ese dolor de una forma diferente, pero al mismo

llustracion 1: Portada, Violet Evergarden
Vol 1.[Novela Ligera]



tiempo expresan el amor hacia ese ser, dando al final un mensaje positivo respecto a la

vida.

Baccano! (Narita, R. 2006)

Adaptando la novela escrita por Rhyogo
Narita, esta historia compila una serie de
acontecimientos ocurridos en Nueva York
alrededor de los 1930 principalmente, teniendo en
cuenta los puntos de vista de los personajes
involucrados en ellos. Puede que en ese sentido
difiera mucho de la linea narrativa de un

protagonista en este proyecto, pero vale la pena

explorar el disefio y desarrollo de los personajes y
sus particularidades que sin importar mucho a que se dediquen, tienen cierto encanto que

llama la atencion.

A pesar de desarrollarse en un contexto realista, la obra agrega elementos propios

de la fantasia como ser inmortal o tener capacidades sobrehumanas.



2.1.3.3.2. Antecedentes Pictoricos

Martin Lewis

Este pintor evoca ambientes bastante agradables de la vida cotidiana en lo que se

podria considera una pequefia ciudad teniendo en cuenta el tipo de edificaciones que

conforman las calles, un ambiente muy nostalgico y colectivo.

Edward Hopper

En contraste con los grabados antes vistos de Martin Lewis, en estos tenemos
personajes solitarios dentro de la pintura, cuyas personalidades son mas faciles de
identificar y causan mayor curiosidad. También es nostélgico, pero muchisimo mas

introspectivo.

llustracion 2: Pinturas, Edward Hopper



2.1.3.3.3. Otros Antecedentes

Professor Layton y la mascara de los prodigios (Level-5, 2011)

Professor Layton es una saga de videojuegos de puzles en cuya historia Layton
el protagonista es invitado a algun extrafio lugar para resolver el misterio que ahi reside.
Las historias se desarrollan en pueblos o ciudades relativamente pequefios y llegan a
tener un papel protagénico en la resolucion del misterio que de una u otra forma

involucra a todos sus habitantes.

En particular la mascara de los prodigios desarrolla un misterio que involucra los

recuerdos de Layton con los residentes del lugar.




20th Century Boys (Urasawa, N. 1999)

Este manga nos presenta la historia de Kenji Edo
en contra de una organizacion y de un villano llamado
“tomodachi” (amigo) que convierte en realidad todas las

teorias que él habia creado cuando era nifio.

Mi interés por esta obra reside narrativamente,
en la necesidad de los personajes de recordar su nifiez

para poder encontrar al responsable de la situacion, si

conoce el simbolo que crearon sus amigos entonces se

trata de alguien que interactuaba con ellos.

XXX Holic (CLAMP, 2004)

Este manga desarrolla de una manera muy
interesante problemas de la psicologia humana,
aunque dandole cierto trasfondo sobrenatural
conectado a la cultura japonesa, los sentimientos

de los personajes toman formas visualmente

reconocibles que influyen en los cambios en la

personalidad de los mismos. Sin embargo, a pesar
del ambiente oscuro y misterioso, las

interacciones entre el protagonista Watanuki con
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los otros personajes nos proporcionan también

situaciones de comedia sin llegar a chocar con la

seriedad de los temas tratados.



Cabe destacar la similitud de la tienda de deseos de Yuko pareciera también un
almacén de antigliedades y que en varias ocasiones esos deseos se conceden

intercambiando ciertos objetos del mismo valor.



2.1.3.4. Contexto Historico y Geografico

Durante la construccion del universo de la historia se combinaron fotografias histéricas
de Colombia registradas en libros, las observaciones realizadas en el centro de Santa Marta,
agregando un dibujo y una paleta de colores que transmitiera la nostalgia y ambientes vistos en
los referentes estéticos. Esto con el propdsito de crear un universo atemporal que representara
visualmente el estado mental del protagonista y nos ofreciera pistas del pasado de los

personajes que no se desarrollaron.

El contexto de esta historia no se encuentra ubicado en un espacio-tiempo realista,
principalmente porque a pesar de que los estudios ubican temporalmente un periodo en el que
se hicieron populares ciertas caracteristicas, terminas encontrando construcciones de diferentes
estilos en los registros fotograficos de la misma época. Como el protagonista tiene una nocién
ficticia de pasado y presente, es importante que las diferencias sean facilmente perceptibles a
nivel visual, lo que me Ilevé a desarrollar dos estéticas principales para ambos tiempos a través
de los materiales, tamafios, entre otros elementos caracteristicos.

De la investigacion bibliografica seleccione dos estilos bastante destacables en las
ciudades, que son el Republicano para el presente y el Colonial para el pasado. Adicionalmente
se cred un espacio que se mantuviera neutro entre ambas épocas para el interior del taller de

restauracion.




El presente desde el punto de vista de Dante

El uso del estilo republicado se desarrolla para transmitir la idea de modernidad,
practicidad y por el crecimiento de la poblacion. Para la creacion de esta version de la ciudad
se tuvieron en cuenta los edificios altos y angostos las ventanas de vidrio, rejas y puentes de
hierro, techos planos y fachadas con una decoracién sencilla y geométrica. En la zona
comercial destaca la presencia de numerosos carteles de las tiendas y locales en espacios mas
cerrados. En algunos lugares aun se adornan con flores, pero son mucho mas raras. El tren y los

barcos a vapor son los medios de transporte que se utilizan para entrar y salir de la ciudad.

La ciudad de los recuerdos de Dante

Con el propdsito de generar un sentimiento de nostalgia, se utilizan caracteristicas muy
romanticas de la arquitectura colonial, como la presencia de arboles y flores adornando las
calles y casas, los balcones, ventanas, puertas y puentes de madera, calles de piedra o sin

pavimentar, casonas anchas, techos con tejas y el uso de puestos al aire libre en el mercado.

El taller de restauracion de Lucien

El taller de restauracién se construye a partir del concepto de anticuario, pero también
de una casa, debido a la naturaleza del negocio como una herencia familiar. A diferencia de lo
gue se esperaria de un taller, lleno de objetos y herramientas, este lugar se siente vacio y sin
vida, solo conserva un montén de gavetas con no mas de lo estrictamente necesario para que
Lucien haga su trabajo y encontrar algunos indicios de su pasado. Esto inspirado en los
recuerdos personales de la casa en donde vivo, que era el taller mecanico de mi abuelo, pero
que luego de su muerte, de que vendieran todo y de que mi padre, quien continuo la profesion
se mudara, perdio su propdsito. En este caso se encuentra en un punto intermedio en el que aun

conserva algo de magia, pero que pareciera estar muriendo.



2.1.3.5 Descripcion de personajes

Dante (Protagonista)

Edad: 23

Habilidades: Buena observacién, su honestidad produce

confianza.

Descripcion:

Altura: 1.70

Apariencia: Piel morena de complexién
mesomorfica, cabello corto y ojos castafio oscuro, suele ser
descuidado con su aspecto fisico. Se viste de camisa blanca
remangada y un chaleco rojo, pantalén marrén claro y

zapatos 0scuros.

Personalidad: De aspecto vulnerable a sus emociones, a pesar de ser poco expresivo.

Solia ser muy apegado a su madre ya fallecida, de quien heredo su forma terca de ser.

Accesorios representativos: Reloj de bolsillo, Maleta, Flores de campanola.



Lucien (Secundario)

Ocupacion: Duefio de un taller de recuerdos
Habilidades: Bueno reparar artefactos, tiene una caja magica
Edad: 24 afios
Descripcion:
Altura: 1,65 m

Apariencia: Tez delicada y contextura ectomorfica, cabello
castafio claro liso y ojos miel. Cuidadoso con su forma de vestir, usa
una camisa blanca con una corbata vaquera al cuello, pantalén verde

oscuro y zapatos marrones.

Personalidad: Suele mantener una forma de pensar algo
anticuada y denota cansancio constantemente, siempre mantiene todo ordenado y guardado, por
lo que el taller da una impresién vacia. Fue criado por su abuelo, con el que comparte un gran

parecido.

Accesorios Representativos: Corbata, Libros amarillos, Caja magica, Cuadros.



Sonia (Secundario)

Edad: 25

Habilidades: Es policia, Conoce la ciudad, tiene buenas

habilidades de observacidn y concentracion.

Descripcién:

Altura: 1.72

Apariencia: Piel blanca de complexion
mesomorfica, cabello largo recogido en cola de caballo,

0jos rojizo oscuro. Lleva puesto un uniforme de policia.

Personalidad: De caracter fuerte y realista, muy
apegada a las reglas y principios que le ensefio su padre ya
fallecido, hace lo que tiene que hacer y en lo posible se

asegura que los demaés tambien.

Accesorios representativos: Placa de policia de su padre.



2.1.3.6. Tratamiento

Tratamiento Narrativo

Asi como la idea nacié desde un entorno cerrado y muy personal que es mi casa y mi
familia, Figuras de la Memoria desarrolla una historia centrada en el protagonista y de la
manera en que percibe su entorno, y de un proceso en el que busca conservar la Unica conexion
gue tiene con un pasado y un tiempo que no puede recuperar. Los personajes secundarios, al
ser individuos que han convivido en la ciudad por mas tiempo que Dante, se transforman en
disparadores que lo ayudan a entrar en el mundo de sus memaorias para cumplir su objetivo, y

también a traerlo a la realidad cuando sea suficiente.

Se experimentd con la forma narrativa vista en Millennium Actress, en la que se cuenta
la historia de forma circular en la que el personaje termina donde empiezay a lo largo de la
historia hay un recorrido lineal a pesar del constante cambio temporal y se combin6 con la idea
de usar estimulos visuales que transportaran al personaje a su infancia y que el Dante del
presente fuese tanto actor como espectador de esos recuerdos como en el cortometraje de ‘La

Maison en petits cubes’ durante la biisqueda.

Para el final de la historia, la teoria de los ‘objetos de seguridad’ y ‘lazos continuos’ se
convirtieron en un gran apoyo para darle a la historia un espiritu mas esperanzador.
Manteniendo la idea de que mantener objetos de apego es algo positivo, decidi entonces un
final donde a pesar de encontrarse con la realidad de no poder recuperar su pasado pueda

conservar el valor para seguir adelante al conservar el reloj que le pertenecia a su madre.



Los personajes de la historia son serios y poco expresivos, pues han tenido que pasar
por una experiencia de duelo en solitario, y queria dejar el debate un poco abierto sobre si
realmente se sobrellevan las pérdidas, pues todos lo experimentan de maneras diferentes. A
diferencia de Dante, para quien restaurar su reloj al llenarlo de memorias es suficiente para
volver a sentir y avanzar, Lucien y Sonia siguen viviendo en esa ciudad que cambia, pero no se

olvida.

Tratamiento Audiovisual.

Fotografia

Los encuadres de la cdmara estan encaminados a generar las sensaciones que tiene el
personaje con respecto al espacio en que se encuentra, esta se aleja para generar la soledad en la
gue vive en este lugar desconocido, un poco al estilo de las pinturas de Edward Hopper y se
acerca para conectarlo con elementos relevantes como el reloj, relacionados con su pasado y
otros con los que se va familiarizando. Estos valores de plano también cambian segin su relacion

con otros personajes en la historia.

Me interesa trabajar un ambiente nocturno frio para los lugares no reconocidos por Dante

y mas calido en espacios reconocibles.

Arte

Para el concepto de arte, se desarroll6 un contraste entre los azules y naranjas para
diferenciar épocas, lugares y horas del dia, cambiando los niveles de saturacion para diferenciar
la realidad de los recuerdos y combinandolo con otros colores para la caracterizacion de los
personajes y elementos relacionados con ellos, la idea es a través del vestuario evocar las

personalidades contrastantes entre los personajes.



Se pretende disefiar dos ciudades, la del pasado que conocemos a través de los recuerdos
del protagonista, con un estilo mas colonial y la ciudad del presente mas al estilo republicano,
haciendo lo posible por evocar el ambiente nostélgico, prestando especial atencion a elementos
diferenciadores como el disefio de techos y ventanas, por ejemplo, con un estilo similar al
observado en la serie de ‘Acca 13°. Estos estilos también influenciaran un poco el disefio del
vestuario, pero este sera méas sencillo y ligero del que se puede encontrar en la investigacion y se
estilizardn mas, dependiendo de la personalidad de los personajes, usando rojos para Dante,
verdes calidos para Lucien y verdes més frios para Sonia, para resaltar la idea del protagonista
como alguien que no pertenece al entorno.

Se crearon props en 3D con texturizado 2D para darles un aspecto mas mecanico al
reloj, el puente y la caja magica, integrados con la animacion 2D de los personajes. Se
disefiaron también prototipos en 3D para cada uno de los fondos para luego usar como base

para pintarlos en 2D.

Sonido

A través del sonido se construyd un ambiente realista muy citadino dependiendo del espacio y
la época, agregando o quitando sonidos dependiendo el enfoque y el encuadre de los planos,
para lo cual se descargaron foleys de una pagina licenciada., ademéas de sonidos de objetos

fuera de plano, como campanas que sirven como detonante de los recuerdos de dante.

Montaje

El aspecto mas llamativo, es el uso elipsis y varios cortes durante la busqueda de Dante
a través de la ciudad y durante los recuerdos se combinan secuencias en la misma locacion, de
Dante nifio y Dante Adulto, a través de planos contra plano, en los que podemos apreciar el lugar
en el pasado y del presente.

Se agregaron efectos durante la postproduccion, tales como arreglos de luces,

correccion de color.



2.1.3.8 Guion

FIGURAS DE LA MEMORIA - GUION (versién final)

Hecho por: Diana Garcia

1 EXT. ESTACION. NOCHE

FADE 1IN

Vemos un tren en marcha, se detiene y baja Dante (23),
quien lleva puesto una camisa remangada con un chaleco
rojo, pantaldn de lino oscuro y sombreo, en su mano
izquierda lleva una maleta, su rostro denota cansancio,
levanta la mirada, y se desconcierta. El tren parte y
vemos una plaza rodeada con casas al estilo republicano,

se ven borrosas.

2 EXT. PLAZA. NOCHE

Dante camina a través de la plaza observando
detalladamente las casas. Hay siluetas grises de personas
alrededor. El rostro de Dante esta cada vez més
confundido. Se detiene en medio del lugar, a sus espaldas
vemos a Dantesito cruzando la plaza corriendo. Dante
voltea y suelta un suspiro, escucha una campanilla y se
detiene, voltea hacia donde proviene el sonido y ve a

Dantesito entrando a un local, el anuncio tiene una L.



Dante se acerca y observa el anuncio, saca un reloj de su

bolsillo, vemos que tiene el mismo simbolo de L.

3 INT. LOCAL DE LUCIEN. NOCHE

Es un local pequefio, al entrar suena la campanilla junto
al marco de la puerta, se puede ver a mano izquierda hay
una mesa en forma que cubre casi todo el espacio, detrés
vemos a Lucien recostado, un armario de madera, cuyo
interior no logramos ver y una puerta cerrada, a mano
derecha vemos algunos cuadros en la pared y un pasillo, en
medio sobre la mesa, un reloj de pared. Lucien lleva
puesta una camisa blanca bien abotonada con una corbata de
vaquero alrededor del cuello adornada con una gema roja,
pantaldén de lino verde, un cinturdén marrdn, de cabello
corto de color castafio claro. Lucien se levanta y mira
hacia la entrada, Dante se encoge de hombros mientras abre
la puerta. Lucien se estira y se coloca de pie, Dante
camina hacia el mostrador y le muestra el reloj Lucien. Al

abrirlo vemos que las manecillas no se mueven.

Lucien observa el reloj, la gema de su corbata brilla,
Lucien observa el reloj de pared, marca las 6:30, suelta
un suspiro, toma el reloj, abre uno de los cajones de la
mesa, Saca una navaja, abre la tapa trasera del reloj de
Dante. Vemos que faltan engranajes. Lucien cierra el relo]
y lo deja sobre la mesa, voltea hacia el armario, lo abre
y saca un libro amarillo, se lo entrega a Dante. Dante lo

agarra confundido, hace un gesto de pregunta.



4 EXT. PLAZA. NOCHE

Dante esta fuera del local y escuchamos un portazo, Dante
camina en direccién al centro de la plaza, abre el libro
amarillo, estd en blanco. Suenan las campanas de una
iglesia, Dante se sobresalta y voltea en direcciédén al

sonido.

CUT TO

5 EXT. PLAZA PASADO. NOCHE

Dantesito se sobresalta y comienza a correr preocupado,
atraviesa el centro de la plaza corriendo y con un rostro
preocupado, el estilo de las casas es colonial, la fachada
del local tiene la misma estructura, pero la ventana en la
ventana hay una maceta con flores corales (ixora). la
plaza

es mucho mas amplia, con menos gente. Dantesito atraviesa

la plaza en direccidén opuesta al local.

6 EXT. TIENDAS PASADO. NOCHE

DANTESITO corre a través de una calle con varios puestos
de venta, una VENDEDORA de un puesto de verduras lo llama.
Dantesito se detiene y se acerca al puesto, la Vendedora
coloca una canasta llena sobre la mesa, Dantesito agarra
la canasta, se distrae con los panes y se deja llevar por

el peso de la canasta que cae.



CUT TO: CONTRAPLANO

7 EXT. TIENDAS PRESENTE. NOCHE

Dante se rie mientras observa un local ubicado donde
estaba el puesto de verduras en el plano anterior, el
libro amarillo en su mano brilla, Dante se sorprende y
observa su alrededor. Ahora en vez de puestos, solo hay
locales con carteles colgando frente las entradas.

3. Dante observa un pétalo violeta cayendo y continua

caminando.

8 EXT. ZONA RESIDENCIAL. NOCHE

Dantesito atraviesa un grupo de viviendas al estilo
colonial, con balcones de madera y adornadas con
enredaderas de trinitarias (Bougamvilleas) moradas. Se

acerca una mano femenina con un guante blanco.

TRANSICION: MANO DE SONIA

9 EXT. PUENTE. NOCHE

Sonia agarra a Dante del bolso, Dante se detiene de golpe
y voltea, su bolso cae y queda sujetado por su mano. Vemos
un puente de hierro levadizo cerrandose y escuchamos un

barco que acaba de pasar. El puente cierra y vemos un



pétalos amarillos volando, Dante deja caer el bolso y

continua, Sonia intenta detenerlo pero no lo alcanza.

CUT TO: CONTRAPLANO

10 EXT. CASA DANTE DANTE. NOCHE

Dantesito cruza un puente de madera gque conecta un una
calle entre una iglesia blanca y una casa larga adornada
con campanolas.Dante se detiene frente a una ventana de
madera alta rodeada con campanolas, adentro vemos a

Madre (25), lleva un vestido rojo oscuro con estampado de
flores negras, accesorios de perlas y lleva en su mano un
reloj dorado abierto. Madre deja salir un suspiro, cierra
el reloj, y se aleja de la ventana. Dantesito se rasca la
cabeza con expresidn avergonzada, escuchamos una puerta
abriéndose, Dante cambia a una expresidén alegre, toma la

canasta y da un paso hacia la puerta.

CUT TO

11 EXT. CASA PRESENTE. NOCHE

Dante choca con una reja de hierro cubierta por
campanolas, queda inmbévil observando una casa borrosa de
un estilo més moderno. El libro amarillo brilla, Dante
observa las campanolas y toca una de ellas. Escuchamos una
expresién de Sonia, Dante voltea y la ve con el bolso en

la mano.



Primer plano de las campanolas moviéndose con el viento

mientras escuchamos la campanilla del local.

CUT TO

12 EXT. LOCAL LUCIEN. NOCHE

Lucien que estaba recostado, se levanta, Sonia esta
sujetando a Dante del hombro mientras dante se encoje de
hombros abrazando el bolso. Sonia sale. Lucien abre la
parte baja del armario y saca una caja magica, la coloca
sobre la mesa. Dante le entrega el cuaderno amarillo a
Lucien, Lucien mete el libro en la caja magica,esta brilla
y se abre un cajdén secreto con las partes de un

reloj. Lucien se sienta y comienza a colocarlas en el

reloj. Dante se acerca tratando de ver.

TIMELAPSE FACHADA: NOCHE-MADRUGADA

13 EXT. PLAZA. DIA

Se abre la puerta del local, Lucien empuja a Dante fuera.
Dante se incorpora y se coloca el bolso, mira hacia la
plaza y hace una expresidén sorprendida, son las mismas
casas republicanas, pero no estédn borrosas. Dante abre el
reloj y vemos que las manecillas se mueven, caen lagrimas

y vemos a Dante secdndose los ojos. Escuchamos un tren



sonando, Dante se acomoda el bolso y sale de plano.

FADE OUT



2.1.3.9. Storyboard
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2.1.4. Aspectos de producciéon y circulacion

2.1.4.2. Presupuesto de produccion

V.UNIDAD TOTAL

CANTIDAD (meses)
2.000.000,00 $ 48.000.000,00

Realizacién del cortometraje 24 S

2.1.4.2. Cronograma de produccion

INVESTIGACION

Revision

Seleccion de Referentes

Revision del proyecto
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Guién

Storyboard
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Color Script

Disefio de Fondos

Disefio de Props
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2020

Febrero

2019
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Revision Bibli
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Revision del proyecto
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Color Script
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Montaje i

Magueta de Sonido

INVESTIGACION

Revision

Ajustes del proyecto

PRE-PRODUCCION

Disefio de Personajes

Disefio de Fondos

Disefio de Props

PRE-PRODUCCION

Rig de Personajes

Animacion de Personajes

Fondos

Props

POST-PRODUCCION

Montaje
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2.1.4.3. Estrategia de circulacion

Se planea enviar el cortometraje a los siguientes festivales:
e Pixelatl en México
e Annecy en Francia
e Bogoshorts en Bogoté
e Ficci en Cartagena

También se pretende las redes sociales del autor y la universidad como medio de
promocidn de la obra

2.1.4.4. Registro de la obra

Anexado al final del documento.



Capitulo 3. Memorias del proceso de creacion
audiovisual

Una de las primeras experiencias escribiendo un guion, fue el intento de desarrollar una
historia sobre dos amigos que por simple aburrimiento se pusieron a jugar policias y ladrones,
pero no como un juego de nifios, sino que involucrarian toda la ciudad, uno robando
pertenencias sin que nadie se diera cuenta y el otro encontrando un método para atraparlo. Me
fue regular porque basicamente tuve que saltarme gran parte del proceso de investigacion del
protagonista, porque no sabia como hacerlo. En aquel entonces me gustaban muchisimo las
historias sobre magos y ladrones como Rhythm Thief y Kaito Joker, en particular la imagen de
ver gente corriendo y saltando de los tejados era muy emocionante, ademas durante las clases
relacionadas con la narrativa comenz6 a llamarme la atencion el cine negro que en numerosas
ocasiones involucraba algin crimen. Dante fue disefiado como el amigo detective y Lucien era
el amigo ladrén. Son pocos los dibujos, puesto que tenia un montén de ideas en la cabeza y mi
prioridad eran las clases, asi que quedd archivado durante un tiempo, aunque de todos modos
siempre me mantenia agregando detalles en mi mente cada vez que veia alguna pelicula, serie,
anime, o algin acontecimiento que me recordara esa historia.

llustracion: Original, Disefios Dante 2014-2016



El acontecimiento que le agregd cierta particularidad a esta idea fue cuando a mi mamé
no encontraba unos aretes que le habia regalo mi abuela ya fallecida y lo primero que
consideramos fue que alguien se lo habia robado, puesto que era algo que ya habia ocurrido

cuando visitaban ciertos miembros de la familia. No recuerdo si fue durante o luego del
alboroto, me senté en la cama del cuarto de mi mama de cara al espejo y dibujé a Dante en uno

des mis cuadernos de dibujo, se encontraba sentado cerca al espejo rodeado de un monton de
objetos, con una expresion confundida. Y mas adelante pensé que seria mas interesante si el
ladron de mi historia robara objetos emocionalmente importantes para sus legitimos poseedores

y que su desaparicion desencadenara algun desorden mental en ellos.

S ———




Cuando por fin tomé la decision de desarrollar la historia de Dante, fue durante el
Seminario, proyecto de investigacion. En esta etapa, surgi6 el nombre ‘Figuras de la memoria’
y comencé la investigacion acerca de lo que hace especial un objeto para una persona, ademas
de un estudio sobre las caracteristicas del cine negro, que para ese entonces era el género que
mas parecia ajustarse al universo de mi historia, cuentos como ‘La muerte y la brjula’ y
‘Arsenio Lupin’ fueron gran fuente de inspiracion en este entonces.

La historia presentd diversos cambios, ahora era una serie, Dante y Lucien seguian
siendo amigos de la infancia, pero tenian ya afios sin verse. Cuando él protagonista llega a la
ciudad, es robado por el ladrén, acontecimiento que lo motiva a involucrarse en su captura y al
final pues descubre que era Lucien. Aparece ahora la figura de Sonia, pues en mi perspectiva
los detectives suelen ser muy ‘yo lo hago como se me de la gana’ y tener una figura policial
gue sea regida por la ley y tenga el poder estilo Scotland Yard en la historia de Sherlock
Holmes seria util como punto de giro en la historia al sospechar del protagonista.

He de aclarar que no he leido Sherlock Holmes y Arsenio Lupin lo dejé por la mitad,
pero hacen referencias de ellos a cada rato y adaptaciones de sus historia que ya son como
cultura general para mi, tal vez esa falta de conocimiento sobre ese mundo y el poco tiempo
gue tenia disponible, influyeron en el surgimiento de diversas incdgnitas, relacionadas con la
I6gica y las motivaciones de los personajes.

Durante ese semestre, también se crearon los primeros disefios a color de los
personajes principales y de algunas locaciones como un hotel anticuario, donde trabajaba
Lucien, una estacion de policia. Ademas, el trabajo final de la clase fue mi primera
presentacion formal de proyecto.
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Toda tenia cara de desarrollarse bastante bien, hasta que tuve que enfrentarme a
escribir un guion para los seminarios de Proyecto y Sustentacion de grado, junto con las Lineas
de profundizacion Iy Il en animacion. Me tomo al redor de dos semestres desarrollar una
narracién mas sélida que combinara el universo misterioso del cine negro con sus reglas
particulares, con personajes nostalgicos con problemas de apego material en el que el
protagonista entra en el juego de atrapar al ladrén usando los recuerdos de su infancia.

Mis preocupaciones eran por un lado que las acciones del antagonista tienen
consecuencias, Y si roba es por algo, necesitaba crear un conflicto creible. Por otro lado, las
motivaciones de Dante, como detective novato en busca de trabajo al que le roban el reloj y
termina resolviendo todos los casos de robo usando sus recuerdos porque el ladron era su
hermano no fue algo facil de desarrollar.




De todos modos, logré crear un universo y concepto de arte lo suficientemente estable
para cumplir los requisitos requeridos en cada asignatura. Para el seminario proyecto de grado
logre crear una escaleta con algunos diélogos, y redacte la introduccién, objetivos y parte del
apartado de creacién del proyecto. En la linea de Profundizacion nos centramos en pulir
nuestras habilidades de dibujo y animacion para desarrollar algunos conceptos de arte.

Lucien seguia siendo el amigo de la infancia de Dante, pero ya no era un criminal
encubierto como lo habia planteado antes, el anticuario era como un lugar de encuentro donde
llegaban todas las victimas. Sonia ahora era abogada, un apoyo para conseguir registros de los
casos reportados y el interés romantico de Dante.




Durante el seminario de Sustentacion de grado, se desarrollaron los aspectos
psicologicos del proyecto en busqueda de construir la personalidad de Dante, su pasado, por
qué decide volver a su ciudad natal después de tantos afios, entre otras incognitas. Continuando
la investigacion sobre la importancia de los objetos, comencé a indagar sobre el duelo y la
ausencia afectiva, situaciones que estimulan la nostalgia, ademéas de comenzar a buscar
elementos como fotografias como disparadores que sumergieran al protagonista en sus
recuerdos para avanzar en la historia.

A g -

También se continué explorando el disefio de fondos y personajes en la Linea de
profundizacion Il, excepto Sonia que fue retirada de la historia. Se cre6 la primera version del
storyboard, el animatic y algunas pruebas de animacion.




Para el final del semestre, habia redactado una primera versién del proyecto final, y
creado algunas animaciones como acercamiento el resultado esperado, que utilicé en el primer
simulacro de sustentacion. Hubo criticas positivas hacia la estética y la linea de investigacion,
sin embargo aun me enredaba contando la historia.




Una de las principales dificultades seguia siendo mi falta de experiencia con los
didlogos, en el proceso de investigacion de un crimen y las motivaciones de los personajes, por
lo que, al iniciar como estudiante de grado, me dedique a investigar una manera de establecer
una relacion entre hermanos que justificara sus acciones y un recorrido. Para finales, aun no
obtenia una respuesta satisfactoria, sin embargo, hablando con mi tutor Mauricio Garcia, se
decidié comenzar a animar la historia tal y como estaba.

Terminé el semestre con la primera escena animada. Para esta version, tuve el apoyo de
una compariera que se unid al proyecto. Ella se encargd de disefiar casas que luego se veria a
través de la ventana del tren y yo me dedique a anima a Dante.

A comienzos del 2019 tomé una decision radical. Tuve como una especie de
desencanto con el género que usaba como base, que era el cine negro. Continte viendo
peliculas de una larga lista que habia obtenido de la investigacion, para prepararme y retomar
la animacion en febrero. Disfruté de peliculas clasicas de Hitchcock y las protagonizadas por
Humphrey Bogart, o las animaciones de Animatrix como Historia de un detective, sin
embargo, no me emocionaban tanto como los animes que han inspirado este proyecto.



Comprendi, aunque la costumbre sea situar el cine negro en un contexto de época,
principalmente estadounidense. Las obras de época no siempre son cine negro, lo mismo aplica
con las historias de detectives y los personajes melancélicos y serios. Sin embargo, no podia
retroceder el tiempo, ya habia decidido graduarme con un cortometraje, y no me parecia
conveniente continuar con esta historia por que no era el resultado que queria, hacer una
historia de crimen emocional como la que estaba planteando es algo que requiere mucho mas
tiempo y desarrollo para verse creible e inteligente.

Para poder continuar con el proyecto, hice dos cosas, por un lado, analicé todas las
opiniones que habia obtenido a lo largo del proceso, el aspecto mas llamativo del corto era ver
a Dante persegui sus recuerdos en forma de Dantesito, asi que simplemente seleccione las
situaciones que necesitaba para que ese momento ocurriera 'y me despedi (por ahora) de las que
no, es decir adiés hermano Ladrén. Lo otro fue re-visualizar los principales referentes del
proyecto, entre otras obras que me inspiraron en el proceso, e ir seleccionando planos que
sirvieran para contar el recorrido de Dante por la ciudad. Los organicé en memos hasta que
consegui algo de continuidad y basado en ellos y manteniendo elementos de lo ya desarrollado,
redacté un nuevo argumento, donde Dante simplemente hace un recorrido para buscar las
piezas de su reloj dafiado usando sus memorias.

Con esta nueva historia, inicié un el nuevo semestre, solicité un cambio de tutoria, para
gue Mauricio Arrieta que fue mi docente en las asignaturas de Linea profundizacion, fuera mi
tutor. Desafortunadamente, la compafiera con la habia comenzado a trabajar tuvo ciertas
dificultades familiares, por lo que decidi dejarla fuera del proyecto.

Durante este semestre, comenzo0 la realizacion del cortometraje, de manera un poco
mas apresurada que antes, se realizd, escritura de guion, storyboard, animatic, disefio de
personajes y algunos fondos. Por las limitaciones de tiempo en consecuencia del cambio
repentino de historia y la necesidad de ir presentando resultados, la estética y narrativa se fue
construyendo y puliendo a lo largo de todos los procesos de realizacion.

La primera etapa de creacién del cortometraje me centré en explorar el cut out para
animar a Dante y Dantesito, el uso de esta técnica de animacion produjo diversos cambios en el
disefio del personaje y los planos usados durante su recorrido por la ciudad, con la intencion de
agilizar los procesos. De dante se llegaron a crear tres puppets, uno que uniera todas las partes
con solo pivotes, donde surgieron dificultades para mantener todas las partes unidas, la segunda
con el uso de huesos muy simple

Durante esta etapa también se comenz6 a usar Blender para disefiar espacios que me
permitieran explorar un poco mas los planos y las perspectivas. A finales del 2019 se cre6 un
nuevo animatic que se adaptara donde se acort6 la duracién y se suprimieron algunos planos
innecesarios. Se creo también el puppet de Sonia que interactuaba mas directamente con Dante.

En la siguiente etapa, ya en 2020, la preocupacion principal fue Lucien y el taller de
restauracion, son las escenas con mas planos, lo que requirié crear un modelo 3D del espacio
mucho més detallado y agregar luces y color para mantener la continuidad.



Lucien es el personaje que mas usa sus manos, por lo que se tuvo la intencion de hacer
un rig de las manos para obtener un movimiento mas fluido y realista con ellas. No funciono,
asi que como se venia trabajando, se crearon algunas poses claves en el puppet y se agregaban
intermedios en caso de ser necesario. Sonia también sufrio ciertas modificaciones de disefio,
para dar una impresion mas precisa de su profesion como policia y se agregaron algunos planos
para mejorar la comprensién de su proposito en la historia.

Como tercera etapa, se termind el disefio de los fondos para irlos agregando a los
avances, los exteriores se dibujaron en 2D y el interior del taller se export6 en 3Dy se retoco
para darle un aspecto méas 2D. Para los props (puente, reloj, caja magica) se crearon algunos
bocetos de referencia, pero su disefio fue terminado durante el proceso de modelado en 3D. En
esta parte del desarrollo, el avance fue mucho més lento, pues los archivos comenzaron a ser
cada vez mas pesados, y tardaban méas horas en renderizarse.

La etapa de montaje fue una de las mas pesadas, por las limitaciones técnicas a causa
de la pandemia, pues al no poder o querer salir, solo contaba con mi portéatil para terminarlo el
trabajo, aparte que entre mas se completaba, mas errores que no se habian percibido antes
comenzaron a resaltar y tuvieron que ser corregidos en la marcha.

Para finalizar el cortometraje se creé el sonido con foleys descargados de las paginas
de envato elements y de freesound,, durante la realizacion de los animatic y al presentar
algunos avances de animacion durante el proceso se fue construyendo una maqueta de sonido,
gue fue completada y pulida antes de la entrega final.

Para la creacion del trabajo final, hice una revision de literatura, afortunadamente la
base de investigacion centrada en el valor emocional de los objetos no habia cambiado mucho,
sin embargo, si que se habia ampliado durante el proceso de creacion, lo que requiri6 hacer una
busqueda que sustentara varias de las decisiones narrativas tomadas, para que se entendiera con
mayor facilidad mis intenciones y objetivos en la realizacion de esta obra artistica.



4. Conclusiones: reflexiones y aprendizajes

Para concluir este proyecto, he de destacar que comprender la relacion entre los
personajes de una historia y los objetos puede llegar a ser realmente enriquecedora. Nuestro
comportamiento de apego a objetos ya sea tangible como algln accesorio o juguete o
intangibles como palabras, reglas, principios, es muestra de nuestra naturaleza sociable, lo
importante que es para nosotros el tener modelos a seguir y formar vinculos inquebrantables
que nos motiven a vivir. Asi mismo, dicen mucho de nosotros como individuo, son
contenedores de emociones y recuerdos, porque nuestro pasado

Las memorias personales y anécdotas contadas por mis padres fueron especialmente
complejas de integrar al proyecto, porgue no son cosas registradas, la mayor parte de mi
conocimiento es obtenido de conversaciones casuales y no soy de las que suelen registrar todo
lo que ocurre, ademas tampoco confié mucho en mis memorias, pero al darte la oportunidad de
observar y entrar en ese mundo, pude descubrir muchisimos elementos de inspiracion para esta
y muchisimas més historias en el futuro.

Me queda la incognita de cual hubiera sido el resultado si me hubiera involucrado a
mas personas en la realizacion del proyecto, pero me alegra haber tenido el valor de desarrollar
este proyecto sola, descubrir mis habilidades y comprender la importancia de cada etapa del
proceso de creacién.
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DICAROLINA1@GMAIL.COM

No de Identificaciéon

1083025700

Medio Radicacion REGISTRO EN LINEA

Teléfono 3003242982

Radicacion de entrada  1-2021-19705

Ciudad SANTA MARTA




MINISTERIO DEL INTERIOR
6 DIRECCION NACIONAL DE DERECHO DE AUTOR
UNIDAD ADMINISTRATIVA ESPECIAL
OFICINA DE REGISTRO

CERTIFICADO DE REGISTRO DE OBRA AUDIOVISUAL

Libro - Tomo - Partida
4-24-42

Fecha Registro
30-abr.-2021
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MANUEL ANTONIO MORA CUELLAR
JEFE OFICINA DE REGISTRO

GCS

Nota: El derecho de autor protege exclusivamente la forma mediante la cual las ideas del autor son descritas, explicadas,

ilustradas o incorporadas a las

obras . No son objeto de proteccién las ideas contenidas en las obras literarias y artisticas, o el contenido ideolégico o técnico de las obras cientificas, ni su

aprovechamiento industrial o comercial (articulo 70. de la Decision 351 de 1993).




