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Introduccion

Desde mi segundo afio de carrera universitaria, he estado experimentando las posibilidades narrativas que puede
brindar el formato del video, la animacion y la edicion de material audiovisual. A pesar de que, en un principio mis
trabajos no tenian mucho trasfondo y consistian mas que nada en ejercicios de aleatoriedad bizarra, poco a poco
empecé a incluir recuerdos tormentosos que pude haber vivido quizas en mi nifiez, tal vez hace un par de afios atras
o0 incluso en momentos mucho mas recientes. Buena parte de los ejercicios artisticos que he realizado en el Ultimo

tiempo, han sido con la base de las siguientes preguntas:

¢, Qué fue lo que pasé en ese momento? ¢Qué fue lo que senti en ese momento? ¢ COmo era el sonido en esa

situacion? ¢ Cémo traduzco mis sensaciones y recuerdos borrosos a un proyecto audiovisual?

No sabria decir si logre responder esas preguntas de forma exitosa durante mi estancia en la carrera, pero al menos
obtuve una forma de trabajo e iniciacion del ejercicio artistico, el cual profundizare a lo largo del texto antes de
hablar sobre mi trabajo final, abordando mas a fondo la metodologia con la que he estado trabajando para lograr

traducir los traumas a mi practica artistica.

La investigacién se centrara en el cdmo se puede traducir el trauma a diferentes medios del arte, primeramente,
viendo ejemplos de obras realizadas por artistas que se han hecho preguntas similares a las escritas anteriormente.
Seguido a esto, abordare la metodologia utilizada en mis ejercicios artisticos al momento de construirlos y finalmente
el como esta metodologia e influencias se ven reflejados en el examen de grado que abarca el tema de las

memorias traumaticas.



Capitulo I: La influencia del trauma en tu arte




1.1 La poca fidelidad de la memoria.

La memoria no es fidedigna, en ocasiones esta puede ser la fuente menos confiable para entender que fue lo que nos
ocurrié. La psicéloga Elizabeth Loftus explica como la memoria tiene una funcionalidad parecida a las de paginas webs
dedicadas al almacenamiento de informacion y datos, contrario al pensamiento popular que compara esta con la
capacidad de grabacion que tienen algunos dispositivos capturadores de video o audio. Es importante establecer esta
diferencia del cdmo funciona la memoria ¢Por qué? Porque las grabaciones captan momentos exactos, siendo un
registro mucho mas confiable para asi comprender qué es lo que sucedi6 en determinado momento, mientras que las
paginas web dedicadas a almacenar datos pueden ser modificadas por factores externos o incluso por el mismo autor
del sitio (Loftus, 2013).

Loftus no fue la primera en hablar sobre estos temas. Sigmund Freud ya en 1899 daba a entender los problemas de
la memoria en “Sobre los recuerdos encubridores” llegando a decir que el humano puede borrar recuerdos o incluso
llegar a modificarlos, especialmente si hablamos de memorias traumaticas. Nadie hace esto de forma consciente y si
nuestros recuerdos llegan a ser modificados o borrados, es porgue nuestro subconsciente esta tratando de defenderse
ante experiencias horribles mediante los métodos previamente mencionados. A pesar de que Loftus no fue la
precursora en este tema, ella lo utilizé para desestimar testimonios en casos judiciales. Si es valido o incluso ético
juzgar los relatos de victimas mediante este factor es discutible, por mi parte puedo decir que la psicologa al menos
en mi caso, ha acertado en lo maleable que han sido mis recuerdos traumaticos y que no puedo tomarlos como un

referente confiable al momento de reflexionar situaciones de mi pasado.

Se me presentan dificultades al narrar recuerdos por lo explicado anteriormente, ya que olvido varios detalles y en
mas de una ocasion he confundido memorias ajenas como si fuesen mias. Por otro lado, las sensaciones y emociones

de sucesos pasados son faciles de recordar para mi, incluso se me hace interesante la memoria muscular de mi



cuerpo al pensar en ciertos acontecimientos. Aunque hay que decir que esto no significa que sean recuerdos precisos,
es mas, la emocionalidad interfiere mucho con la veracidad de las memorias y las puede hacer menos precisas. A los
9 afos juraria ver episodios bastante violentos relacionados con mis progenitores, pero existe una posibilidad que en
realidad no haya observado nada y que las imagenes que tengo en mi memoria las creé en base a historias que
escuche. Si inventé ciertas imagenes o incluso, las borre por los motivos que Freud explica, no quita el hecho de que
algo sucedio y este trauma puede ir modificandose a lo largo de los afios dependiendo del estado emocional en el que
me encuentre. El neur6logo Antonio Damasio en su libro “El error de descartes” del afio 1999, menciona como los
recuerdos los mezclamos con experiencias futuras, mi interpretacion de lo dicho es que dependiendo de la intensidad
emocional en que estemos actualmente, nuestros recuerdos serdn rememorados de distinta forma. Esto puede hacer
gue una experiencia de violencia intrafamiliar, sea narrada de distintas formas, lo que crea una posibilidad de que en
un futuro este trauma sea visto de manera mas violenta o que se le trate de dar una visibn mas objetiva al ya no estar
tan influenciado por las emociones. Ahora, si llevamos esto al plano artistico en que trabajo, esa emocionalidad poco
objetiva de la que estoy hablando, ha guiado el cobmo se expresa mi arte y estoy seguro que el de muchos mas
creadores. Lo que podemos ver en ejercicios artisticos basados en la emocionalidad a través del video, animaciones,
pinturas entre otros medios, pueden ser una exageracion de determinadas emociones por las que una victima de un
trauma ha pasado. No hay una pretension de que estos recuerdos trauméaticos se han representaciones de lo que
realmente pasé porque como escribi anteriormente es casi imposible hacer esto (o por lo menos para mi). El objetivo
en realidad es plasmar esos estados desagradables desde la interpretacion del yo actual, cosa que va a variar mientras
mas afios pasen del evento traumaético. Es interesante ver como la expresion artistica que nos provoca un trauma ira

modificandose con el paso el tiempo.



1.2 El uso narrativo y creativo del trauma.

El traspasar las emociones traumaticas de antafio a los medios artisticos puede ser considerado como una forma de
terapia para tratar de resolver temas que no hemos podido superar de forma mas tradicional. En mi caso personal, no
me gusta verlo asi. Nunca he podido superar mis traumas mediante practicas artisticas, por eso prefiero ver la narrativa
y la expresion que esta puede generar mas que buscarles una solucion a través del arte. No sé si Roger Waters logré
superar sus recuerdos méas oscuros mediante la creacion de “The Wall”, es mas, no sé realmente si su intencion al
crear el album era para tratar de superar sus traumas, pero si puedo asegurar que los utilizé para componer la letra 'y
sonidos para estas canciones. La ausencia de una figura paterna, el miedo a los conflictos bélicos, los abusos que
sufrié por parte de sus profesores, ser engafiado por su esposa Y la constante sensacion de perder la cordura por el
regular sentimiento de soledad, son algunas de las tematicas plasmadas en el sonido y ambiente general de este
album. Roger Waters logro armar una narrativa en base a sus brechas emocionales o podriamos decir que logro

traducirlas al medio de la musica.

llustracion 1
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Otros medios como la novela grafica tienen sus propios exponentes del como expresar traumas. Art Spiegelman sufrio
la tragedia de su madre cometiendo suicidio, lo que origino a la historieta “Prisioner on the hell planet”. Aca Spiegelman
cuenta como fue el proceso de enterarse de lo ocurrido, su duelo y todo el caos mental que vino después del suceso.
Esta historia compara el incidente con estar en prision y los dibujos logran traducir lo que sinti6 en el momento,
sentimientos que van mas alla de la pena pudiendo pasar incluso a la rabia. Ademas de contar un suceso tan
traumatico como este, lo que me interesa es al igual que con Roger Waters, es el como logra traducir estas

sensaciones y emociones de un determinado momento a una narrativa.

llustracion 3

llustracion 2

Lo que también me llama la atencion de Spielgelman es el cdmo fue capaz de utilizar sus memorias oscuras para

crear obras artisticas, pero también el como pudo utilizar las de otros. Su obra mas popular “Maus” esta basada en
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los sucesos por los que su padre “Vladek Spiegelman” tuvo que pasar durante la segunda guerra mundial siendo judio.
A pesar de no ser su historia, logro plasmarla en el papel, aunque claro, siendo su progenitor son vivencias cercanas
y muchos mas sensoriales para €l que nosotros como lectores. Aun asi, no quita lo que podemos aprender
narrativamente hablando de los traumas y como estos pueden ser usados como bases para la creacidén de una obra.
Como mis proyectos suelen mostrar escenas incomodas o violentas, hago remembranza a eventos traumaticos y al
igual que los autores mencionados anteriormente, trato de traducir estos recuerdos a un medio artistico incluso en
ejercicios que no hablan acerca de traumas. Anthony Burgess, escritor de “La naranja mecanica”, creo la novela debido
a que cuatro infantes de marina violaron a su esposa por lo que perdié su embarazo debido al acto. En base a este
trauma Burgess empezé a escribir la historia del libro que a pesar de no tratar acerca de este siniestro, si lo utiliza

para crear el perfil psicolégico y guiar las acciones del protagonista de su historia.

De una forma parecida, muchos de mis ejercicios son creados en base a mis propios traumas creando personajes,
estéticas, sonidos o situaciones tomando como ejemplo eventos traumaticos sin tratar necesariamente sobre estos.
En mi examen de taller central para finales del segundo semestre del afio 2020, trabaje en mi video titulado “...... en

el que llegada cierta parte de este, se llevan a cabo situaciones violentas.

llustracion 2
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El personaje principal mata a los otros que lo acompafiaban y termina teniendo un ataque de panico al visualizar sus
acciones. Para actuar y realizar esa escena use de base recuerdos relacionados con vivencias violentas y demasiado
intensas con una antigua pareja amorosa. El video no trata acerca de amores toxicos, pero esa experiencia me ayudo
a plasmar de manera mas efectiva la intensidad de la escena. En mi examen final estoy haciendo lo que he estado
describiendo en este subcapitulo, utilizo mis traumas para llevar a cabo mi proyecto. Esas vivencias las utilizo como
una base inspirativa para crear un video que habla acerca de la violencia doméstica, algo que como dije anteriormente
he sido mas cercano de lo que me gustaria. Mi objetivo no es superar este trauma, tampoco hablar de los problemas
internos que me provocaron estas vivencias, el punto es tratar lo mejor que pueda de traspasar las emociones que

estas me generaron a la pantalla y si fuese posible al espectador.
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Capitulo |I: La construccion visual y sonora de mi

estética




2.1 La maleabilidad y simbolismos de recursos precarios

Los recursos visuales son un punto crucial al momento de transmitir emociones u otras sensaciones al espectador a
través de la pantalla. El pensamiento primario es que se necesitan materiales de la mas alta calidad para dar un buen
resultado, esto no es necesariamente cierto. Tener material de altos estandares ayuda bastante, pero no por eso hace
inuatil a otros recursos de poca calidad. La gracia del bajo presupuesto sale a relucir dependiendo del como se use,
por ejemplo, creadores de efectos especiales como Tom Savini, han logrado con bastante éxito crear la ilusion de

carne y sangre utilizando recursos limitados.

llustracion 6
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Tomando un ejemplo de chile, el artista Juan Pablo Langlois utilizando papel y diario, ha logrado crear esculturas que
visualmente logran transmitir un estandar de calidad mediante recursos baratos. Sus creaciones son de papel de
diario, pero al ojo del espectador no lo parecen debido a la gran habilidad de Juan Pablo al momento de malear sus
materiales. Ahora bien, los recursos de baja calidad o baratos pueden ser transformados a algo visualmente impecable
en condiciones, pero no es necesario dependiendo la obra. Un material que visualmente dice ser que es de bajo coste
no significa que no pueda transmitir sensaciones al espectador de forma efectiva. La decadencia o la poca calidad
pueden cambiar por completo el significado total de una pieza artistica, cosa que Juan Pablo sabe ya que también

tiene en su coleccién esculturas que a simple vista sabemos que son manufacturadas con material precario.

N
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Esto no significa que se han esculturas inferiores, el artista ha tenido el control total de su obra al punto que quiso
transmitir otro sentimiento al exponer la manufacturacion barata de esta. Otro ejemplo de la utilizacion de recursos de
baja calidad para crear una estética es la pelicula “La Casa lobo” de Joaquin Cocifia y Cristobal Le6n. Este es un
producto audiovisual que utiliza la técnica de animacién stop motion y logra crear una incomodidad visual por lo extrafio
y siniestro de sus personajes, pero a diferencia de otras obras que utilizan la misma técnica de animacioén con un
mayor presupuesto como podria ser “Nightmare before christmas” de Tim Burton o “Caroline” de Henry Selick que
transmiten sensaciones similares, Casa lobo logra crear un ambiente abyecto no solo por el disefio de sus personajes
0 entornos, también por la precariedad en la manufacturacion de estos que potencia mucho mas la incomodidad o

incluso el miedo que puede llegar a experimentar el espectador con este tipo de obras.
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La precariedad en la construccion de una obra es capaz de transmitir y transformar la vision que los espectadores
pueden tener acerca de esta, en otras palabras, es un recurso narrativo y visual que debe tenerse en cuenta al
momento de realizar un ejercicio artistico. Al no tener los recursos suficientes para adquirir materiales de mayor calidad
para realizar mi practica artistica, adopte el utilizar un estilo precario que me abri6 las puertas para experimentar con
la narrativa que este puede brindar. “Feliz dia del perro” uno de mis proyectos audiovisuales del primer semestre del
afio 2021, tiene esa apariencia estética no solo para ahorrar costes y tiempo, también para generar un contraste visual
entre lo infantil y precario en la manufacturacién de los personajes en contra posicién de la violencia detallada y los
planos mas asquerosos en relacion al cuerpo y los genitales. Anteriormente mencioné “infantil”, y en cierto sentido
podriamos relacionar que las manufacturaciones precarias son resultados de nifios tratando de crear piezas artisticas,
lo que da mas valor a utilizar este tipo de estética y a la interpretacion que el espectador puede llegar a darle. Desde
ya bastante tiempo que imito lo que un nifio podria llegar hacer, porque ademas de hacer contraste con la violencia
explicita, me permite crear piezas mas expresivas y emocionales sin la necesidad de tener tanto conocimiento en

animacion.
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2.2 El sonido y la ruptura de la 4°pared

El sonido o incluso la falta de este, es una parte fundamental de cualquier obra audiovisual. Las iméagenes, el
movimiento y el color son factores capaces de estimular al espectador, pero el audio tiene la interesante facultad de
modificar lo que estos pueden generar, es mas, tiene la capacidad de afectar nuestra forma de percibir los entornos
en los que nos movemos fuera del arte en nuestra vida cotidiana. No es lo mismo estar en la calle y escuchar la
brisa moviendo las hojas de los arboles que las sirenas de un camién del departamento de bomberos a toda
velocidad. Nuestra forma de percibir los sonidos esta muy relacionada con el como detectamos peligros,
practicamente casi todo ser vivo del planeta detecta a un cazador mediante las capacidades auditivas y esto
obviamente incluye a los humanos. Lo interesante es como el sonido es capaz de traspasar la cuarta pared y
engafia a nuestro cerebro, haciéndonos creer que la obra artistica que estamos presenciando es un real peligro para
nosotros, una cualidad que no he logrado presenciar por otros medios como la pintura o escultura. Diferentes
artistas utilizan esta caracteristica del sonido para beneficio de la obra, podemos tomar de ejemplo las peliculas de
terror que suelen utilizar el genérico pero efectivo truco del screamer, que consiste en un silencio seguido de un
ruido estruendoso que asusta al espectador y lo saca de su zona de confort, pero como dije, este es el método mas
facil y pocas veces ha sido utilizado con mayor intencion que la de asustar al publico. “Salad Fingers” es una serie
animada creada por David Firth que trata de un personaje mentalmente desquiciado y deforme que interactia de
forma grotesca y abyecta en un entorno surrealista. Este utiliza el “ASMR” que es cuando mediante sonidos suaves
como pueden ser los susurros, nos provoca una sensacion fisica de hormigueo en el cuerpo. Este es un caso
particular porque al tratarse de un personaje tan desagradable que provoca incomodidad con tan solo mirarlo, puede
potenciar la experiencia con solo hablar ya que sentimos una reaccion fisica con tan solo escucharlo, como si

estuviese presente en la misma habitacion violando nuestro espacio personal.
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llustracion 10 i

Como dije antes, esto es una especie de ruptura de la cuarta pared porque sentimos a la obra tocandonos, el sonido
tiene la cualidad de ser una especie de puente que logra conectar el mundo ficticio de una pieza audio visual con
nuestra propia realidad lo que lo vuelve un fuerte medio sensorial y facilmente expresivo. La calidad del sonido también
es un factor fuertemente a considerar al momento de trabajar con este. De la misma forma en que la calidad material
de un objeto es capaz de cambiar el trasfondo de una pieza artistica, una baja o alta calidad de un archivo de sonido
puede modificar la forma en que el cuerpo recibe las ondas de este y la interpretacion que el espectador es capaz de
darle. Esto es algo que he apreciado mas que nada en videojuegos antiguos de pasadas generaciones de consolas
como la primera Playstation. En este dispositivo salieron obras de terror como “Silent Hill”, videojuego desarrollado

por el Team Silent que en el tiempo de estrenado este, los sonidos tanto ambientales como el de las criaturas que
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rodean el entorno eran de la mejor calidad para la década de los 90’s en el que los archivos debian ser de bajo peso
para lograr entrar en CDs de no mucha capacidad de almacenamiento. Hoy en dia estan considerados como sonidos
obsoletos al momento de realizar un videojuego, pero irGnicamente, la poca calidad de estos provoca que en el
apartado sonoro sea mucho més atrapante que el de videojuegos actuales que poseen una mejora tecnolégica en
este departamento. Probablemente esto se debe a que el entorno de Silent Hill al ser tan surrealista y hostil, los sonidos
no tan bien definidos y saturados traducen mucho mejor la construccion de este mundo abyecto y agresivo. Las
criaturas hacen sonidos que podemos llegar a relacionar con otra persona o incluso animal, pero la baja calidad lo
vuelve mas indescriptible y confuso lo que da origen a una incomodidad al no poder relacionarlo con nada, sumandole
que la saturacién de este provoca mas ruido, lo que, se traduce a nuestro cuerpo como mas vibraciones por ende hay

una mayor ruptura de la cuarta pared y sensacion de peligro.

llustracion 11
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En mis ejercicios audiovisuales, he aprovechado esta cualidad combinando pistas de buena calidad junto a otras de
peor. En mi examen de taller central de primer semestre del afio 2020 “El Experimento Russo de Frankenstein”, utilicé
mayoritariamente archivos de audio que cumplan con un standart de calidad aceptable, pero en determinada escena
hice lo contrario, porque el objetivo ademas de crear una grabacion ficticia de audio casera, era perturbar al espectador
al escuchar sonidos distorsionados que parecen ser humanos, pero no son reconocibles debido al pésimo registro de
audio. En otro de mis proyectos “Andate, quiero dormir” también utilicé audio mal mezclado y saturado de mi voz, esta
vez con el objetivo de armar una narrativa agresiva y opresiva porque como dije anteriormente, el ruido saturado es
capaz de estimular mas el cuerpo y no solo eso, descubri que mediante este, puedo ser capaz de dafar al espectador

cosa que marca aun mas el poder de ruptura que tiene este medio.

llustracion 12 llustracion 13
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2.3 El uso de una mala exportacion de video

La presentacion de un de un proyecto audiovisual por norma general (y sentido comun), debe tener una buena
resolucién para que sea lo mas comprensible posible. Si vemos peliculas transmitidas por canales de television, es
comun notar que hay una perdida en la resolucion si lo comparamos con el cine o incluso con equipos de reproduccién
ya puedan ser DVDs o Blu Ray. Esto puede llegar a afectar a un producto audiovisual ya que existe la posibilidad de
perder informacion visual importante como puede ser el tono de los colores, la ausencia de estos al no definirse bien
el negro o la creacion de ruido en las imagenes que consiste en pixeles de colores o blancos que interrumpen y rompen
la imagen. Estos problemas suelen suceder generalmente por una mala compresion al momento de pasar el filme a
otros medios fuera de las salas de cine, cosa que suele molestar al momento de exportar una obra audiovisual, pero,
también puede servir para potenciar otras sensaciones y ser utilizado como una herramienta narrativa. La pelicula
“The PoughKeepsie Tapes” trata de un falso documental que habla de un asesino que graba a sus victimas con una
camara VHS antes de matarlas, lo que visualmente genera un cambio de formato y resolucién interesante. Mientras
que las partes tipo documental estan grabadas y presentadas en la calidad que esperamos de canales como Discovery
Channel, las escenas grabadas por el asesino tienen una resolucién espantosa, combinado con un montén de errores
cromaticos y visuales. Esto lejos de ser una desventaja para la pelicula, genera un pacto de verosimilitud mas fuerte
con la audiencia al mostrar la diferencia entre la calidad de imagen de una productora televisiva y un asesino que lo

hace de manera impulsiva y por fetiche.
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llustracion 14 llustracion 15

Por otro lado, en este capitulo he abarcado como la falta de calidad en mas de un medio provoca una incomodidad en
el espectador y aca no es el caso contrario. El pésimo registro audiovisual de este psicdpata potencia el terror que el
espectador puede llegar a sentir porque, ademas de dar mas realismo al cambiar de formato la pelicula, se crea un

ambiente mas surrealista al deformarse la imagen y color.
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En las primeras maquetas para mi trabajo final de Seminario de grado utilice musica saturada y mal mezclada para
crear un efecto agresivo en el espectador, algo con lo que no Conte fue que al exportar el video en una baja resolucion
se crearon errores graficos que mas que perjudicar el ejercicio armonizaron bastante bien con el audio de baja calidad.
Una mala exportacion de video puede ser utilizada con un propdsito narrativo, aunque este debe ser el aparatado con
mas control ya que al mismo tiempo que puede potenciar una escena también se corre el riesgo de estropearla si no

se sabe administrar que tanto dafio hacerle a la imagen.

llustracion 16
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Capitulo Ill: Mi examen de grado




3.1 La iconografia

Durante la mayor parte de mi carrera no he sabido como iniciar un trabajo. Como dije antes, durante estos afos tuve
que desarrollar una forma para dar partida a mi proceso creativo, que se basa en analizar mis traumas y tratar de
traducirlos a mis trabajos audiovisuales. No ha habido mucha diferencia con mi examen de grado, exceptuando solo
un punto, en contraposicion con mis trabajos anteriores que solo tocaban eventos traumaticos de forma mas
superficial, este tiene el objetivo de hablar en su totalidad acerca del recuerdo de estos y la narrativa se basa en como
es el proceso de recordar un momento que nos marco de tan mala manera en este caso en este caso particular, los

eventos de violencia intrafamiliar.

A pesar de que las historias contadas en mis ejercicios de video estan inspiradas en acontecimientos que he vivido a
lo largo de mis afios, no pretendo que estas traten sobre mi. Quiero retratar la emocionalidad del momento y de ser
posible, que el espectador se sienta parte de eso, la forma mas efectiva que he encontrado hasta la fecha escrita esta

memoria, es del simplificar los disefios de mis personajes.
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El principal actor de este video tiene esta apariencia no solo porque es mas facil de trabajar al momento de animar,
también porque al ser un personaje sencillo en apariencia se facilita el identificarse con él. Scott Mcloud en su libro
“Entender el comic. El arte invisible” explica como el dibujo al tener menos detalles, perder caracteristicas y volverse
caricaturesco, provoca que un personaje tenga menos personalidad y pase a ser un icono facilmente reconocible
(McCloud, 1995, p.31). En mi caso, disefie al protagonista con esta intencion, pero al mismo tiempo que sea
reconocible en su propio mundo asi que le agregue una linea de pelo, lo que provoca que sea identificablemente un
ser humano o incluso un nifio, ademas, posee rasgos que lo vuelven reconocible ante otros personajes del video. Esto
también es aplicable al momento de construir los escenarios del mundo, ya que son simples habitaciones y pasillos
sin algo particularmente que logre diferenciarlos de los que podemos encontrar en nuestros propios hogares, lo que
los vuelve rapidamente familiar y podemos entrar con mayor fuerza a la ficcion que se esta narrando en el video. Parte
del objetivo de esta estética facilmente reconocible y en la que uno puede sentirse identificado, es porque los
problemas de violencia intrafamiliar por los que he pasado son mucho mas comunes de lo que realmente se suele

creer, por lo mismo, no quiero que el protagonista tenga mucha personalidad fuera de su propio mundo.
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3.2 El traspaso del trauma bloqueado al video

En el primer capitulo hable acerca de los varios problemas que presenta la veracidad que la memoria tiene ante
eventos traumaticos. Este es el primer trabajo en que toco este tema, haciendo comparacion con ejercicios artisticos
de semestres pasados en los que solo me guie en la emocionalidad y en los eventos de esos recuerdos, nunca me
cuestione la veracidad de estos, si realmente son como los veo en mi cabeza. Para llevar este concepto, me enfoque
en la simbologia que puede dar la calidad de la animacion, del formato y en armar una edicién de video confusa y
surrealista. Anteriormente, explicaba que la calidad del material puede potenciar una emocion y tener un trasfondo, en
este caso, los dibujos de las animaciones son de una calidad baja y poco detallada porque ademas de ser facilmente
identificables, suceden en un contexto en el que falta informacién. Los escenarios simples son el recuerdo general y
superficial, pero mientras mas avanza la narrativa, estos empiezan a obtener mas detalles y calidad, dejando de lado

la simpleza porque la memoria de lo ocurrido se vuelve cada vez més clara y menos confusa.

llustracion 19
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De un momento a otro dejamos de interpretar que es lo que vemos en pantalla y empezamos a tener una imagen mas
clara de lo que sucede. Aunque, esto tiene una trampa también, porque el nivel de detalle que estan obteniendo la
animacion quizas no es fidedigno y es una hipérbole de lo que realmente sucedid, tal vez se empieza a ganar mas
trazos en lugares donde realmente no lo habia y si lo mezclamos con que el video comienza a volverse cada vez mas
surrealista, se presenta una mezcla de buena calidad y baja, de poco detallada a una exagerada. Si a esto le sumamos
que voy jugando con los formatos de exportacion habiendo clips que cumplen con una buena resolucion compartiendo
espacio con otros ridiculamente mal exportados al punto de generar errores y ser inentendibles, se genera una
visualidad confusa que logra traducir el caos mental que provoca el tratar de recordar y analizar traumas bloqueados.
También sumémosle que la edicion y el ritmo, se vuelve cadticos mientras mas avanza la historia. El video tiene un
orden lineal, pero, el transcurso de inicio a fin esta lleno de cortes fuera de lugar, transiciones a escenarios que no
deberian estar ahi, rupturas de color e imagen y el uso de un ritmo confuso que en ocasiones es lento y en otros
frenético, hacen que la experiencia se vuelva confusa, criptica y surrealista para el espectador que finalmente no
tendra la certeza de cual fue el recuerdo fidedigno. Quedaré a interpretacion de este, tratar de dar un sentido a lo que

vio ya que el protagonista no lo sabe y no esta estable mentalmente como para dar una vision objetiva.

llustracion 20




3.3 Traduccioén audiovisual del estrés emocional

En el primer capitulo mencione como la emocionalidad poco objetiva guiaba parte de mi proceso al momento de
realizar un ejercicio artistico. A diferencia de trabajos pasados, ahora decidi utilizar esa emocionalidad de forma
consciente. Parte del discurso de mi examen de grado no es solo la pérdida de memoria que ocasionan eventos
traumaticos, también trata del como a pesar de tener una memoria bloqueada, las emociones y sentimientos del
momento siguen en el cuerpo, aunque no recordemos que paso. Para tratar de traducir este sentimiento al video, me
inspire mucho en el album experimental “The Caretaker” de James Leyland Kirby en el que el musico tuvo la intencion
de retratar el alzhéimer a través de la musica mediante la distorsion y repeticion de melodias ya con varias décadas
de antigiiedad. Es probable que esta sea una apreciacion muy personal, cuando escuche el album siempre se me
genero la imagen mental de alguien que no recuerda el momento exacto por mas que se esfuerce, pero si el
sentimiento de aquella ocasion. Bajo esa ldgica, trabaje el area sonora y determinados momentos visuales para
expresar y exagerar lo que en teoria el protagonista sinti6. No puedo asegurar que los eventos que ocasionaron mis
traumas se han reales, pero aun asi recuerdo el sonido de estos, especialmente gritos y a veces relaciono musica con
estos, pero la musica es armoniosa, los gritos no, por ende, una de las formas para mostrar emocionalidad agresiva
fue la de distorsionar y saturar el sonido. Otra forma de mostrar las emociones del protagonista, fue la de exagerar
figuras o escenarios. Estas se vuelven mas detalladas por el recuerdo de informacion, pero como explicaba, quizas
parte de esta no es fidedigna y eso se debe al querer resaltar como le emocién del momento supera el raciocinio de

personaje y exagera lo sucedido.
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llustracion 22 llustracion 23

Una de las escenas, esta inspirada en una experiencia real con mi madre. No entrare en detalles acerca de ese evento,
pero el punto es que mi vision de nifio paso de verla como una protectora a algo que solo me generaba estrés y en
ocasiones miedo. Hoy en dia comprendo que en aquella época le faltaba apoyo, ahora puedo ver la situacién de forma
mas madura que antes, pero eso no borra la emocionalidad y estrés que sentia en mi cuerpo, por ende, mi recuerdo
de este es exagerado y para traspasar esa sensacion a la pantalla, debo crear figuras mas teatrales que logren dar

un impacto al espectador.

Como explicaba antes, el sonido tiene la facultad de romper la cuarta pared y alterar al espectador, aunque mi intencion
primaria no es la de asustar al publico, eso es un efecto de traspasar emociones tan desagradables a un medio sonoro
y visual. El objetivo es el de lograr apreciar los estados de animo del protagonista a través de la pantalla y al estar

experimentando las vivencias de este personaje tan de cerca, lo sentiremos de forma mas potente en nuestro cuerpo.
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Conclusion

Honestamente, fuera del &mbito académico, no me ha servido practicamente de nada para mi psiquis utilizar mis
traumas para realizar ejercicios artisticos. No me ha ayudado a superarlos y me genera la incognita de si los artistas
revisados sentiran algo parecido. Aun asi, no quita el merito que es traducir esas sensaciones a un medio artistico y

lograr que el publico llegue a sentir algo parecido a lo que el autor suele experimentar en su mente.

¢ Por qué gritamos nuestros problemas mediante el arte? No lo sé realmente, supongo que es la Unica forma que
creemos tener para tratar de lidiar con las penas internas a pesar de que no siempre de buenos resultados. Al final
del dia uno habla acerca de lo que conoce y probablemente lo mejor que puede hacer uno respecto a esto, es sacar

la mayor experiencia posible al momento de traducir lo desagradable de nuestra mente a un medio artistico.
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