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2. Resumen

Este proyecto de investigacion artistica nace de mis intereses personales hacia el
mundo de la psicologia y los medios digitales; comprende por tanto un acercamiento al
trauma desde el proceso de preproduccién de un videojuego, colocando especial interés en las
herramientas que este medio que me permite para representar conceptos que de otro modo
son complejos de ilustrar, y ahondando en heridas emocionales de personas cercanas a mi y
mias propias.

3. Aladeriva: el arte de estar perdido

3.1. Videojuego, trauma y espacio liminal.

Con mi proyecto realizo un acercamiento al trauma psicoldgico desde la visualidad
del videojuego, haciendo uso de las posibilidades que me permite este medio artistico para
invitar al espectador a adentrarse y experimentar por cuenta propia vivencias rescatadas desde

mi propia memoria y estudiadas bajo el lente de la psicologia actual.

Los avances en el mundo de la psicologia nos han llevado, como sociedad, a entender
el impacto que la crianza temprana tiene en la formacion de la psique humana; la forma en la
que las necesidades emocionales que fueron satisfechas o insatisfechas en la infancia cambian
la percepcion del ‘yo’, la capacidad de cuidarse a uno mismo y a otros, el rol que cada uno
asume como suyo en el mundo y las interacciones que dia a dia tenemos con aquellos a

nuestro alrededor.

Es asi como el trauma es entendido como la respuesta que evoca en el cerebro la
experimentacion de un evento angustiante o abrumador, que supera la capacidad de reaccion
de una persona y genera, en consecuencia, sentimientos tales como son la frustracion, la
impotencia y la culpa, ademas de afectar la aptitud del individuo de responder a situaciones

similares (o que se perciben como similares) en el futuro.



Me apoyo en esta definicidn para llegar a mi propio entendimiento de la nocion de
trauma: el desarrollo de las herramientas necesarias para sobrevivir en un entorno en el que
de otro modo no nos sentimos seguros, escuchados, atendidos o amados; pero que, con el
paso del tiempo y el traslado a nuevos espacios, sean estos fisicos o mentales, se convierten
mas bien en instrumentos desactualizados que, aungue alguna vez nos mantuvieron a salvo,

perpetran ahora la herida que antes fue causada.

A raiz de este concepto, inicio la exploracién del trauma desde el proceso de
preproduccion de un videojuego, conectando elementos de las heridas de la infancia con los

de creacidn de personajes, entornos e historias.

El uso del videojuego como medio de produccion me permite efectuar un
acercamiento en la que la inmersion del observador y la narrativa multimedia son
protagonistas en la transmision del mensaje de mi obra, y ademas de esto me provee la

posibilidad de construir un espacio que, al igual que el trauma, es liminal.

La liminalidad es entendida como el umbral entre lo que eray lo que sera, un espacio
de transicion entre dos estados del ser; desde esta interpretacion planteo tanto al videojuego
como al trauma desde la importancia que para ambos supone no solo el inicio o el fin de una
experiencia, sino cada parte del proceso que en ella se ve comprendido, pues cuando se trata
de sanar de una herida emocional, una de las habilidades méas importantes que puede
adquirirse es la de permitirse a uno mismo el puro acto de ser, aun cuando nos hallamos en

estos ambitos de transformacion.

Mi intencion con este proyecto es, entonces, la de presentar de una manera alternativa
conceptos que de otro modo pueden llegar a ser dificiles de entender, e incitar a que
ahondemos en esas partes de nosotros que en otras circunstancias solemos ignorar, haciendo

especial énfasis en la importancia que tiene el permitirnos existir en estos espacios mas



ambiguos de transicion que, aunque son incomodos, son precisamente donde el cambio es

posible.

3.2. Psicologia en el videojuego

Para lograr este fin me inspiro en otros videojuegos que han tenido este mismo
cometido, como son Omori (2020), Celeste (2018) y Night in the Woods (2017); mismos
desde los cuales se abordan tematicas como lo son la ansiedad, la depresién, el trauma, la
pérdida y la percepcion del valor propio. Sin embargo, y como en los videojuegos tiende a
realizarse, se presentan estos temas desde la alegoria y la metafora, acto que pretendo replicar

en mi trabajo.

En estos tres juegos de video, los personajes principales tienen todos ellos una
caracteristica en comun: han sido marcados de forma negativa por situaciones que en algun
momento vivieron y que contindan teniendo efecto en su vida, una consecuencia también
asociada con la marca emocional que deja el trauma, como lo explica Bessel VVan Der Kolk

“...también dejan huella en nuestra mente y en nuestras emociones, en nuestra capacidad de
disfrutar y de mantener relaciones intimas, e incluso en nuestra biologia y nuestro sistema

inmunologico” (Van der Kolk, 2020, p. 16).

Esto causa que a raiz de una experiencia emocional intensa y dolorosa, se desarrollen
respuestas fisicas y psicoldgicas que, en un nivel mas subconsciente, son intentos del
individuo de mantenerse a salvo. Los tres videojuegos en los cuales me referencio han
realizado un trabajo remarcable al momento de representar estos procesos y los instantes de

transicion que comprende el acto de superar o adaptarse para poder sobrevivir.

3.2.1. La mente bajo control y White Space
Omori (ver fig. 1) es un juego de rol creado por OMOCAT! y lanzado al publico por

primera vez en 2020. Sigue la historia de Sunny, su alter-ego Omori, y su grupo de amigos en

! Estudio independiente de arte, ubicado en L.A. y fundado en 2014.



un entorno al que denominan White Space o Espacio Blanco; alli se enfrentaran incontables
batallas que luego se descubre son atisbos del subconsciente del personaje principal que,
aungue no han sido expuestos de dicho modo desde el inicio, siempre cumplieron el rol de
sumergir al jugador en una inextricable narrativa sobre la culpay lo que, en el caso particular

de Sunny, dio origen a su afliccion.

NEW GAME [~ [ coNTINUE i ]
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Figura 1. OMOCAT
Recuperado de https://store.steampowered.com/app/1150690/OMORI/

Omori cumple de manera ejemplar la labor de establecer una conexion entre los
elementos que lo componen y la nocidn de una herida emocional. Cada espacio creado se ve
dispuesto no solo con la finalidad de contener en su interior personajes y objetos, sino con la
de representar algo mas alla de lo que a primera vista se espera: la mente, la memoria, hasta
el subconsciente mismo. White Space no es la excepcidn, y cuando al jugador se revela que
esta area fue construida por el mismo Sunny para protegerse a si mismo de una verdad

dolorosa, se vuelve evidente que se ha enfrentado a una vivencia angustiante: un trauma.

De esta manera, White Space cumple en la mente de Sunny la funcion de evitar que

deba hacer frente a una herida emocional con la que de momento no esta en capacidad de



lidiar, y le permite mantener bajo control pensamientos e ideas que de otro modo le harian

dafio.

Su mundo interno que se ve traducido a un plano fisico en el que puede
desenvolverse, es planteado como un juego en el que se da al jugador la capacidad de
explorar y posteriormente enfrentarse a esta afliccion para poder superarla. Esta accion, tanto
para el jugador como para el personaje, es explicada por Peter Fonagy y Mary Target (2008),

en su articulo Apego, Trauma y Psicoanalisis, pues mencionan que:

Debido a que aln no es capaz de concebir la experiencia interna como mental, cuando un
nifio juega, sus fantasias tienen que ser separadas dramaticamente del mundo externo para no

ser experimentadas en el modo de equivalencia psiquica como aterradoramente reales” (p. 5)

3.2.2. El otro yo: narrativa y mecénica

Celeste (ver fig. 2) es un juego de plataforma publicado en 2018, cuenta la historia de
Madeline mientras ella se empefia en escalar la Montarfia Celeste, una locacion ficticia
conocida porque en ese lugar la confusion interna y el verdadero yo son capaces de
manifestarse en el mundo real. Alli se encuentra con otros personajes como Theo, el Sr.
Oshiro y, aln mas importante, una version hostil, paranoica y egoista de si misma, contra la

cual debera enfrentarse para poder cumplir con su mision de escalar la montafa.



; e
Figura 2. Extremely OK Games, Ltd. Splash Art
Recuperado de https://wall.alphacoders.com/big.php?i=901150&lang=Spanish

Celeste explora a profundidad el concepto del otro yo y las dificultades que este ser
plantea para la protagonista durante su aventura, pues entre todos los obstaculos que
Madeline enfrenta, Badeline? es quien presenta la mayor cantidad de trabas a lo largo de su

travesia.

De este modo, mientras por un lado explora los obstaculos que el mismo individuo
crea para si mismo, aun cuando tienen raiz en otra version del Yo; por otro lado, tiene un
acercamiento mas directo cuando se trata de vivencias relacionadas con las respuestas
emocionales del cuerpo, de modo més especifico con la ansiedad, demostrado en una escena
en la que se muestra a la protagonista experimentando un ataque cuando la plataforma en la
que esta apoyada se sacude como su fuera a desmoronarse, y es el jugador quien debe
ayudarla a calmarse, haciendo uso de los mecanismos del juego para controlar la respiracion

de Madeline (ver fig. 3).

2 Nombre dado por la comunidad de jugadores a esta version del personaje principal.



Your breathing keeps that feather floating. .

Figura 3. Extremely OK Games, Ltd.
Recuperado de https://ljymiranda921.github.io/life/2020/07/31/celeste/

Celeste demuestra la posibilidad de introducir trastornos y dificultades més alla del
simple acto de incluirlos en la historia, sino que también las convierte en parte de las
mecanicas, ilustrando las distintas alternativas que pueden considerarse al momento de

construir un videojuego.

3.2.3. Separar el cuerpo y la mente, la anatomia de la supervivencia

Night in the Woods (ver fig. 4) es un juego de plataforma desarrollado por Infinite
Fall. Cuenta la historia de Mae, que regresa a su pueblo natal tras abandonar la universidad
por las crecientes dificultades que atraviesa su salud mental, y vive alli nuevas aventuras con
su grupo de amigos, intentando descubrir la verdad detras de las extrafias desapariciones que

han ocurrido en el lugar.
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Figura 4. Infinite Fall Recuperado de https://www.vidaextra.com/analisis/analisis-de-night-in-the-woods-
probablemente-la-historia-mejor-contada-en-un-videojuego

A pesar de que la historia principal aborda las dificultades econ6micas que atraviesa
el pueblo por el cierre de las minas de carbdn, retrata también las trabas que supone para Mae
el tener que lidiar con un trastorno disociativo que afecta sus acciones, pensamientos, suefios

y hasta memorias.

La protagonista parece también encontrar obstaculos cuando se trata de entenderse a si
misma y sus actitudes, en varias situaciones evita reconocer sus acciones pasadas y el efecto
que han tenido las mismas en los sujetos a su alrededor. Peter Fonagy (2008) menciona la
“dificultad que tienen los pacientes traumatizados para comprenderse a si mismos y a los

demas” (p. 3), aspecto que estd muy bien ilustrado en el personaje de Mae.

3.3. Construir otro mundo desde el mundo del arte

Ademas de apoyarme en estos tres juegos de video, tomo como referentes a Marina
Abramovic, Louise Bourgeois, Tom Zhao y Chiharu Shiota; y utilizo sus obras como pilares

en la construccion de mi propio trabajo.

Ya que me interesa explorar maneras alternativas de representar y transmitir

emociones, mi acercamiento a su arte se da no solo desde la visualidad, sino también desde la



metodologia y la conceptualizacién detras de su produccion. Asi, cada uno de estos artistas es
para mi un peldafio en el que me apoyo para fortalecer los distintos aspectos que comprenden

mi trabajo.

3.3.1. El lugar donde nos encontramos, aunque seamos diferentes

En el caso de Marina Abramovic, me interesa en particular su obra La artista esta
presente, en la que ella se sienta inmavil frente a una mesa, y las personas del publico son

invitadas a enfrentarse con su mirada durante este performance (ver fig. 5).

Figura 5. Abramovic, M (2010) La artista esta presente
Recuperado de https://historia-arte.com/obras/la-artista-esta-presente

Con este trabajo, Abramovic muestra claramente la posibilidad de introducir al
observador como parte de la obra, de tal modo que la intervencion de cada persona termina
por contribuir a la interpretacion de este performance, y el valor de la accion se ve

incrementado solamente cuando quien la presencia forma también parte de ella.

Es por esta razon que considero valiosa la exploracion desde la creacion de un
videojuego, pues me permite construir una narrativa que no esta establecida desde su

concepcidn, sino que da paso a ser reinterpretada desde el lugar de enunciacién de cada



individuo para poder ser entendida, concepto que me parece incluso mas vigente por la

relevancia de las experiencias personales para la comprension de un trauma.

De alguna u otra forma, establezco un puente entre mis vivencias, tanto las buenas
como las malas, y las de las personas a mi alrededor, con el fin de ilustrar el terreno comun

en el que, desde las memorias de cada uno, es posible conceptualizar una herida emocional.

3.3.2. Presentar y representar: el arquetipo como modo de mostrar

Louise Bourgeois, con su obra Maman (ver fig. 6), realiza una alusion poco
convencional a la figura materna. Explica que la arafia es la mejor representacion que existe
de su madre, pues es al mismo tiempo depredadora y cuidadora; la artista establece entonces
una relacion entre dos conceptos que, para muchos, parecen imposibles de entrelazar, y crea

asi una imagen que me lleva a cuestionarme la manera tradicional de representar las cosas.

Figura 6. §6urgeois, L (1988) Maman
Recuperado de https://historia-arte.com/obras/mama

s &

Mi acercamiento a este referente se da entonces desde mi interés por crear personajes,

representaciones de individuos de mi circulo cercano y de mi dia a dia, teniendo en cuenta



especialmente las posibilidades que me ofrece el empleo de arquetipos como base desde la
extenderme para llegar a algo mas alla, como hace la artista al representar a su mama de una

forma, en mi opinion, inesperada.

La representacion ya no se trata entonces de transcribir la informacién que con mis
o0jos recibo, sino de experimentar con los elementos que pueden llegar a transmitir la idea de

que lo que se esta observando es en realidad el retrato de algo maés.

3.3.3. El ambiente emocional: arte conceptual

Tom Zhao es un artista conceptual que se enfoca en la construccién de mundos y el
disefio de narrativas. Como parte del equipo de That game company, ha trabajado por
alrededor de ocho afios para crear entornos de videojuegos, mismos gque han sido empleados

como recursos que alimentan la historia que en su interior se desenvuelve.

Zhao hace uso estratégico de colores, luz e imagenes representativas como
herramientas para contribuir a la transmision de sentimientos y sensaciones que actian como
pivotes dentro de la experiencia de los juegos en cuya creacion participa, y comparte sus

procesos e investigaciones en su pagina web (ver fig. 7).



Figura 7. Zhao, T. Recuperado de https://www.tomzhao.com/skyl

Este artista es quiza el referente al cual me acerco de la forma mas evidente,
refiriéndome a su trabajo como ejemplo de lo que un videojuego puede llegar a ser en
términos de visualidad y empleando su obra como muestra de lo que puede ser logrado con el

uso de la imagen como medio para construir una historia.

3.3.4. Construir lo abstracto desde lo material

Chiharu Shiota es una artista japonesa cuya obra se desarrolla desde la instalacion y el
performance, me interesan en especial sus acercamientos al trabajo en sala con tejido rojo del

que cuelgan objetos (ver fig. 8).



Figura 8. Shiota, C. (2015) The key in the hand, Recuperado de https://www.chiharu-shiota.com/top

Esta artista utiliza el espacio también como una herramienta de la produccion artistica,
junto con la disposicion de los objetos, su color y la altura a la que se encuentran colocados;

crea un espacio que permite a las personas acercarse a explorarlo, accederlo y conocerlo.

La relacidn que establece es una entre la materialidad y lo corpéreo, trayendo a la
realidad imagenes de la psiquis y permitiendo a otros adentrarse y llevar sus propias historias

a estos lugares construidos desde la emocion.

Me apoyo en estos cuatro artistas, Abramovic, Bourgeois, Zhao y Shiota; para construir
los cimientos sobre los que se levanta este proyecto, gracias al estudio de sus trabajos resuelvo
también como integrar dos elementos de suma importancia que, por su propia naturaleza, se
ven inicialmente separados: la narrativa entre la vivencia del trauma y la experiencia de un

juego de video.

De esta manera, cada elemento de relevancia que encuentro en sus investigaciones
artisticas me sirve como herramienta para descubrir mis propios conceptos y motivaciones para

este trabajo.

4. Metodologias, estrategias y acciones



4.1. El origen del universo

El inicio de mis investigaciones respecto a este proyecto se dio en 2017, cuando
decidi, nada mas por interés personal, crear personajes que nos representaran a mis amigos y
ami, con la intencion de dibujarnos juntos en diferentes travesias y aventuras; poco a poco
esta idea se convirtiod en un juego de experimentacidn sobre cuanto de una persona podia
capturar en un personaje, sin necesidad de realizar para este fin algun retrato realista de quien
estaba siendo representado. Es asi como el primer personaje que disefié fue Obi Obi (ver fig.
9), producto de bocetaje curioso bajo ningin parametro especifico (al menos durante esta

parte del proceso).

Figura 9. Escobar, C. (2017), Uno de los primeros

bocetos de Obi Obi, Archivo personal.

La persona en la que esta basada, uno de mis amigos mas cercanos, fue también parte

de su desarrollo, y cuando le presenté el primer boceto concluimos que este personaje es “un



muiieco de palitos evolucionado”, comentario que nos saco una risa a ambos. Tambiéen fue
dentro de esta conversacion que mientras explicaba el significado de cada elemento de Obi
Obi, reconoci lo importante que era establecer una serie de factores que me permitieran
representar aspectos similares en diferentes personajes, uno de los primeros que se me ocurrié

en ese entonces fue el tamafio de las manos. (ver figura 10)

~

Figura 10. Escobar, C. (2022), Comparacion del tamafio de las manos entre tres personajes, Archivo
personal.

Desde este momento, mi acercamiento a la creacion de representaciones tomo un giro
que yo considero en extremo valioso, pues me permitio fijar una serie de nociones de los
elementos que conforman a cada personaje, en qué aspectos pueden ser similares unos a otros

y en cuales sobresale la esencia de cada persona.

Las manos, por ejemplo, en un inicio simbolizaban la intencién de cada individuo de
ayudar a otros, y poco a poco evoluciond a lo que es ahora: la disposicion de una persona de
poner las necesidades de otros por delante de las suyas propias, siendo representado este
aspecto con el tamafio de las extremidades superiores. Es asi como progresivamente fui
asentando el resto de los conceptos que utilicé para dar vida a los diferentes personajes; las
manos Yy su tamafio, la cantidad de 0jos y su posicién, o si se encuentran abiertos o cerrados,
si el personaje tiene colmillos o si parte de su cuerpo esta tefiida de negro, incluso si es que en
su disefio existen patrones de rayas que se repiten. Todos estos elementos tienen un
significado, y se entrelazan con las cosas mas unicas de cada individuo de tal modo que

ninguno es idéntico al otro.



Sin embargo, aun cuando empecé a definir bien estos pardmetros, muchos de los
personajes fueron surgiendo como un proceso separado al académico. Seguia danzando
alrededor de la idea, quiza autocomplaciente, de transcribir experiencias de la vida real a la
ilustracion, o de crear con el dibujo vivencias que no podian llegar a ocurrir en la realidad,
pero aun mantenian conexion con esta. Las representaciones empezaron a ser, entonces, de
personas con las que hablaba o que veia a diario: compafieros de clase, amigos, familiares, y
mientras algunos de esos disefios se han mantenido aun después de los afios, muchos otros

han sido archivados, tal vez para visitarlos de nuevo en un futuro (ver fig. 11).

Figura 11. Escobar, C. (2018), Bocetos iniciales, algunos personajes archivados, Archivo personal.

A raiz de este paralelismo entre lo que dia a dia vivia y los dibujos que creaba, fue
que nacié el universo donde todo ocurre, una ciudad en medio de un bosque eterno, donde
cada persona esta en capacidad de enfrentarse con variados desafios para que se les conceda
lo que mas desea su corazon, un mundo de determinacion y esfuerzo, pero también de

exploracion y entretenimiento. Un lugar donde existen heridas que no terminan de cerrarse y



heridas que deben ser cerradas para poder progresar, donde cada uno es protagonista de su

propia historia: una metafora de la vida.

Por razones tal vez evidentes, mi abordaje de esta nocion se dio desde mis propias
vivencias, traducido a la narrativa como un mundo que es percibido a través de los ojos de mi
personaje, los desafios que enfrenta y las ensefianzas que de ello obtiene, incluyendo también
sus éxitos y fracasos, y repitiendo el mismo formato para los otros personajes. Y a pesar de
que en un inicio no habia llegado a establecer con seguridad la definicion de trauma por la
que ahora me guio, no puedo negar que estuvo presente en mis exploraciones, quiza como

parte de un entendimiento mas intuitivo.

En ese entonces, creé para cada personaje que en ese momento habia desarrollado (si
la memoria no me falla: Obi Obi, Zulu, Nobu y Beam) lo que yo denominaba las “fases
oscuras 1 y 27, representaciones de los estados y comportamientos que demostramos cuando
nos encontramos en situaciones de estrés sostenido, y que servian el rol de exponer, de forma
mas visual, sentimientos como ansiedad, depresion, ira 'y disociacion. De nuevo recurri a la
metafora como método para mostrar lo que ahora defino como “herramientas
desactualizadas™®, y aunque la concepcion inicial, como muchas otras, no fue incluida en esta

version de la obra, sirvié como peldafio para llegar a lo que es ahora este proyecto.

De esta manera, seguia visitando el universo que habia creado para que mis amigos y
yo lo habitaramos, incluso mientras trabajaba en otras obras durante mi carrera, volvia a pulir
ideas y afinar detalles de las historias, mecanismos, ambientes y personajes; de vez en cuando
encontrando que estas investigaciones se habian regado en mis trabajos académicos, hallando
atisbos a grandes manos, 0jos y colmillos cuyo origen podia después rastrear a este interés

personal.

4.2. Dos caras de la misma moneda: produccidn artistica e investigacion tedrica

3 En referencia a lo abordado en el capitulo 3.1.



Reconociendo la relevancia gque este trabajo tenia para mi, decidi centrarme mas en la
investigacion tedrica con el fin de establecer con mayor fundamento los conceptos con los

que estaba trabajando. Fue en esta parte del proceso que la produccion artistica paso a
segundo plano, y también alrededor de esta época decidi que queria crear este mundo por

medio del uso del videojuego.

La indagacion en referentes tedricos me permitio vincular varios elementos de la
psicologia con los que ya habia venido trabajando con anterioridad. Y mientras algunos
referentes los encontré con esta intencién en mente, muchos otros los descubri a lo largo de
un proceso mas bien personal, y fue mientras leia que noté las similitudes con conceptos que
habia encontrado relevantes para este proyecto, lo que me llevo a incluir ese nuevo

conocimiento en el desarrollo de esta obra.

Uno de los saberes mas importantes para el desarrollo de este trabajo fue el del rol que
cumple el cerebro humano y su principal labor siendo la supervivencia, pues fue esta
definicion la que me permitio llegar a mi propio entendimiento de lo que es un traumay

cdémo se vincula con cada personaje y su historia, y por extension el juego en su totalidad.

Fue entonces que entendi que la investigacion tedrica y la produccion artistica no se
enfrentaban entre ellas, sino que podian y debian co-exististir, pues se fortalecian
mutuamente, y los dos procesos creativos que por un momento habia separado, volvieron a
juntarse para dar pie a la creacion de los tres distintos componentes de la obra: El Arte de
Estar Perdido, Espécimen de bolsillo Ver 1.0 (abandono) y La Habitacion de los Suefios

Olvidados.*

4.2.1. Tomar el camino largo para poder admirar las flores

4 Las tres obras que realicé para este proyecto estan entrelazadas en términos conceptuales y visuales, y por ello
no tienen un orden predefinido de lectura.



En EI Arte de Estar Perdido recogi gran parte de las decisiones que fueron tomadas
para que este proyecto pudiera llevarse a cabo, en especial en términos de creacion artistica y

con énfasis en el entorno, ademas de los personajes que ahi habitan.

Debido a que cada personaje se halla en estrecha relacion con individuos de mis
circulos cercanos, fue muy importante para mi crear representaciones que fueran fieles, de
algin modo u otro, a los individuos gue encarnan, y por ello en la mayoria de los escenarios
decidi incluir en el transcurso de su desarrollo a la persona correspondiente, con unas pocas

excepciones, siendo amigos con los que he perdido contacto a lo largo de los afios.

Mantuve entonces, con cada sujeto involucrado, una conversacion sobre el nombre de
Su personaje, su origen e intereses, sus mas grandes anhelos. Traduje experiencias suyas al
universo digital que estaba creando y con ello le di profundidad a la historia en términos mas
generales. A pesar de que me referia a estas conversaciones como “entrevistas” eran en
realidad un didlogo fundamentado en la confianza, en la capacidad de conocer a otros en un

aspecto mas amplio, y permitir al mismo tiempo que me conocieran.

De este modo recogi vivencias, canciones e ideas que de manera progresiva fui
incorporando en cada creacion que realizaba; con cada boceto, cada comentario de
retroalimentacion de mis amigos, cada entrevista, fueron naciendo los diferentes seres del

mundo al que estaba dando forma (ver fig. 12).



Figura 12. Escobar, C. (2022), Lofi: primer boceto y boceto definitivo, Archivo personal.

Estos seres son protagonistas de gran parte del libro de ilustraciones, donde se
encuentran incluidos un pequefio relato de cada uno, que recoge su origen y sus aspiraciones,
su nombre, turnaround y una pequefia animacion que los trae a la vida; todos ellos realizados

por medio de ilustraciones digitales blanco y negro.

Ademaés de los personajes, trabajé en distintos ambientes dentro del videojuego, cada
uno con una historia y significacion diferentes; algunas representaciones de experiencias y
tribulaciones personales, otros de vivencias que llegué a compartir con amigos, siempre

producto de metaforas de lo que habia ocurrido o estaba pasando (ver fig. 13).



Figura 13. Escobar, C. (2022), Cubo sobre la ciudad, Archivo personal.

Tomando a Tom Zhao como referencia y basandome en las palabras de Van der Kolk
(2020) “Como resultado, las huellas de las experiencias traumaticas no se organizan como
narraciones ldgicas coherentes, sino en rastros sensoriales y emocionales fragmentados:
imagenes, sonidos y sensaciones fisicas” (p. 178), me embarqué en la tarea de crear entornos

virtuales que respondieran a emociones e ideas rescatadas de mi memoria.

Asi, los dos entornos iniciales, cuando fueron plasmados en boceto, tenian el fin
principal de mostrar un indicio de lo que comprende este universo digital: la ciudad con la
gran plaza en el medio, las calles sinuosas de la gran urbe, el bosque que se extiende infinito
a sus afueras, asi como de evocar los sentimientos correspondientes a lo que representan.
Estos dibujos fueron realizados también en blanco y negro, dejando a las dltimas tres

ilustraciones de entornos ser las Unicas de todo el libro que exhiben color (ver fig. 14).



Figura 14. Escobar, C. (2022) Compendio de ilustraciones a color, Archivo personal.

El conocimiento que se encuentra entretejido en las paginas de este libro me ayudo
también a entender distintos aspectos de mi, de mis aledafios, y del proyecto mismo. A través
de la creacion de esta obra, comprendi la importancia del rol de otras personas en mi vida,
cada detalle que los convierte en quienes son y cada historia que se desarrolla de forma

simultanea en el mismo lugar.
En las etapas finales de su creacion, llegué a la conclusion de que esta obra hacia para

mi las veces de un llamado hacia lo que de verdad me importa y lo que quiero lograr, y fue



esto lo que dio paso a la seleccion de su titulo, un recordatorio de que en los momentos de

transicion y en los espacios liminales existe belleza: El Arte de Estar Perdido (ver fig. 15).

Figura 15. Escobar, C. (2022), Beam con sus amigxs, Archivo personal.

4.2.2. El abandono del ser: supervivencia

Espécimen de bolsillo Ver 1.0 (abandono) es la segunda obra comprendida en este
proyecto, una animacion corta de estilo pixel-art que se muestra en loop. Hace referencia a
las mascotas virtuales, también conocidas como Tamagotchi, concepto con el que me
encontré de nuevo por casualidad mientras leia a Leonardo Boff (2002), cuando el autor
menciona estos aparatos y el rol que cumplen en una sociedad de necesidades y de consumo;
luego conecte su trabajo con la obra escrita de Lindsay C. Gibson (2017) en la que aborda
distintos tipos de heridas emocionales causadas en la infancia. A raiz de estos referentes tomé
la idea de un ser virtual que debe ser cuidado para sobrevivir, y lo vinculé con conceptos
relacionados al trauma y el auto-abandono.

Es asi como esta exploracion parte desde la version mas sencilla del personaje, una
alusion al nifio interior de cada uno, aunque para este caso en particular tomé la imagen de

Beam, es decir de mi propia representacion en el mundo virtual, y busqué una manera de



ilustrar con el dibujo las herramientas que habia desarrollado para mantenerse a salvo (en la
vida real tanto como su traduccion al mundo del juego).

De esta manera volvi a remitirme a las nociones que habia creado mientras
desarrollaba los personajes: si imaginaba una version de Beam que tenia grandes manos para

cuidar de otros, no era descabellado pensar que una version anterior tendria manos mas
pequefias, y lo mismo aplicaba a todos sus otros componentes. Asi llegué a la esencia de su

personalidad, lo que era antes de convertirse en lo que es ahora, un nifio interior que ain no

ha tenido que adaptarse a un entorno en el que no se siente seguro (ver fig. 16).

Figura 16. Escobar, C. (2022) Beam esencial, Archivo personal.

La imitacién de un Tamagotchi me permitié presentar un ambiente controlado, en el

que la idea de la “herramienta desactualizada” aparece nuevamente con el Espécimen de



Bolsillo, pues incluso cuando se encuentra en un entorno seguro en el que su cuidador si
intenta satisfacer sus necesidades, la mascota virtual es incapaz de recibir el cuidado, similar
a una de las maneras en las que el trauma puede manifestarse segin Fonagy y Target (2008),
cuando dicen que:
Un nifio con una historia de conflictos parentales, cuyos apegos han sido desbaratados
y su sentido de seguridad, socavado, probablemente con frecuencia espera ser
rechazado. Un nifio de estas caracteristicas puede rechazar la ayuda ofrecida de un
modo muy similar al nifio que en la situacion extrafia siente que no puede buscar
consuelo en su cuidador. (p. 7)
De nuevo el fundamento de esta obra resurge, el abandono del individuo se manifiesta
no solo en su incapacidad de recibir cuidado, sino ademas de entenderse y conocer lo que
anhela mas en este mundo.

4.2.3. ¢ A donde van los suefios cuando dejamos de sofiar?

La Habitacién de los Suefios Olvidados es, en el videojuego, una sala infinita a la que
no todos los jugadores tienen acceso, un secreto oculto tras una puerta siempre presente pero
dificil de encontrar. Hilera tras hilera de grullas de origami cuelgan del techo y permanecen
estaticos los remanentes de los anhelos de los que alguna vez se atrevieron a desear.

Tiene su origen en una leyenda japonesa en la que se promete a quien logre realizar
mil grullas de origami que se le concedera un deseo, misma que escuché por primera vez
cuando tenia alrededor de 15 afios. Fue entonces que decidi empefiarme en llevar a cabo este
desafio, aungue en correspondencia con mi personaje, no tenia claro qué desearia si llegara a

completarlas. (ver fig. 17)
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Figura 17. Escobar, C. (2022) Grullas, Archivo personal.

Querer un deseo y no saber qué desear se convirtio en la principal contradiccion que
me aquejaba entonces, me siguid por meses la idea de que “cuando haya completado todas,
habré decidido también qué es lo que mas quiero en esta vida”, un pensamiento que debo
admitir no he resuelto hasta el momento en el que se presenta esta obra.

Quiero pensar que por eso dejé de doblar grullas en ese entonces, aun cuando habia
pasado la marca de la mitad del progreso, solia imaginar que, en algun lugar de una sala
infinita, se hallaba suspendida una grulla que cargaba el anhelo de completar mil grullas. Lo
encontraba de algun modo gracioso, quiza por la ironia. Ahora, con mil grullas colgadas en
una sala, sigo sin saber qué desear.

También a raiz de esto decidi que fuera Beam quien tiene acceso a esta habitacion que
es tan dificil hallar, como una oportunidad de buscar su propio suefio entre los muchos otros
que terminan en este lugar.

Cuando continué doblando grullas para este proyecto noté que aln guardaba cada
paso y doblez en mi memoria motriz, senti de nuevo la satisfaccion de crear figuras de papel

a un ritmo en el que nuevas aparecian cada dia, y pude compartir también esta habilidad con



personas cercanas, quienes me ayudaron ademas a seleccionar la lana y a sujetar cada grulla
del techo, todo para convertir esta habitacion en una realidad.

5. EI mundo imaginario en el mundo real
5.1. Planificacion

Desde el inicio de la realizacion de esta obra, ya se tenia planeado exponerla en la
Sala de Ciencias del Centro Cultural de la PUCE (Pontificia Universidad Catdlica del

Ecuador), razén por la cual realizamos un montaje colectivo preliminar en el mes de junio,
mismo en el que me enfoqué de manera exclusiva en la sala de las grullas, en ese entonces

sin titulo.

Este primer acercamiento a las posibilidades de construccién del entorno virtual en un
entorno fisico da cuenta de la gran variedad de cambios que atravesaron todas las obras antes
de ser consideradas finales; en el caso de La Habitacion de los Suefios Olvidados, por
ejemplo, encontré grandes desafios con el espacio: la altura y el disefio del techo, las luces

nedn y su posicion, la misma geometria del lugar.

Estas dificultades me llevaron a considerar cambios en el trabajo que estaba
realizando, de modo que mientras en este primer montaje dejé descubierto el techo y utilicé
lana roja para entretejer una red de la que las grullas colgaban (ver figura 18), una vez se dio
por concluido ese montaje, revisité la idea de como podia lograr un efecto mas pulcro y que

dirigiera la atencién al origami en el que centraba mi obra.



Figura 18. Escobar, C. (2022) Primer acercamiento de instalacién en sala, Archivo personal.

Fue también durante esta época que realizamos una exposicién colectiva por la
conclusion del semestre, en la sala B del mismo Centro Cultural de la universidad, y que tuve
la oportunidad de explorar una manera alternativa de sujetar las grullas del techo de la sala,
omitiendo en esa ocasion la red de lana, y dejando que el origami colgara libremente. Una
fotografia tomada durante esta exhibicién (ver figura 19) fue la que me dio la idea de

experimentar con el techo y, en consecuencia, de utilizar tela negra para cubrirlo.



Figura 19. Escobar, C. (2022), Archivo personal.

Una vez decidi que haria uso de una tela, siguieron muchos cuestionamientos: como la
sujetaria del techo, como trabajaria la iluminacion, como podria sostener las grullas. Consideré
ganchos y clavos, cortar la tela de modo que coincidiera con los rieles de la luz y asi pudieran
pasar los focos, atar cada ave con un nudo e incluso utilizar cinta masking. Al final conclui que
la mejor opcidn era utilizar tubos de aluminio a cada lado, como si de una cortina se tratara,
dirigir la luz desde dos esquinas de la habitacion y coser el hilo de cada grulla a la tela tendida

sobre mi cabeza (ver fig. 20 y 21).



Figura 20. Escobar, C. (2022), Archivo personal.

|” -

Figura 21. Escobar, C. (2022), Archivo persongl.

La Habitacién de los Suefios Olvidados no fue la Unica obra que sufrié cambios en su
realizacion y en las ideas que inicialmente habia considerado para su montaje. En el caso de El
Acrte de Estar Perdido, en un comienzo habia pensado realizar un mural de ilustraciones que se
superpusieran para crear una imagen mas grande, la del mapa de la ciudad, mientras cada dibujo

individual mantenia su sentido (ver fig. 22).
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Figura 22. Escobar, C. (2022) Boceto de montaje, Archivo personal.

Con el paso del tiempo y las nuevas decisiones que tomé alrededor de la instalacion
en sala, decidi en su lugar presentar este proceso como parte de un libro ilustrado impreso,
dispuesto en un pedestal para que las personas pudieran acercarse a leerlo y pasar sus
paginas. (ver fig. 23). Esta resolucion simplificé muchos procesos que hubiera tenido que

realizar de otro modo.



Figura 23. Escobar, C. (2022) El arte de estar perdido, en exposicion, Archivo personal.

El tamagotchi fue resuelto con una simpleza similar, decidiendo nada mas ubicar un
proyector sobre un pedestal y transmitiendo la imagen sobre una pared del area que me

correspondia. (ver fig. 24)

Figura 24. Escobar, C. (2022) Tamagotchi, Archivo personal.



A pesar de la relativa sencillez de esta solucion, me encontré con dificultades hasta la misma
inauguracion de la exposicién de grado, dado que el proyector fue entregado horas antes de
ese momento y la USB en la que habia colocado el video (en distintos formatos), no parecia
funcionar. Con la urgencia que tenia para solucionar esto, por la escasez de tiempo, terminé
conectando mi laptop con un cable HDMI para poder proyectar la animacion, y en dias
posteriores me dediqué a encontrar una solucién permanente, que resultd ser la obtencion y

uso de una TV Box.

En el caso de la iluminacion encontré menos dificultades, ubicando luz directamente
sobre el libro de ilustraciones de tal modo que los lectores no proyectaran su sombra sobre
este al leerlo, y apuntando la luz dentro de la habitacion de las grullas hacia las paredes vacias

para dar la sensacién de una sala infinita.

Por la ubicacion de las obras en el espacio se establecio un orden de lectura, de tal
modo que El Arte de Estar Perdido seria la primera en ser visitada, seguida de Espécimen de
Bolsillo y, finalmente, La Habitacion de los Suefios Olvidados; a pesar de esto, las obras

estaban pensadas de tal modo que funcionaran sin un orden establecido.

5.2. Montaje

El montaje se realizé desde el dia 2 hasta el dia 14 de noviembre, tiempo en el que
todos los artistas que participamos de esta exposicidén nos dedicamos a distintas actividades.
Los primeros dias los empleamos para limpiar y pintar la sala, reparando grietas y retirando
cinta de las paredes, antes de dar una nueva mano de pintura blanca al sitio. Posteriormente
seleccionamos y dimos mantenimiento a los pedestales que teniamos planeado usar,

dejandolos listos para colocar sobre ellos nuestra obra. (ver fig. 25)



Figura 25. Escobar, C. (2022), Archivo personal.

Como parte de los ultimos detalles que afinamos, colocamos las cédulas cerca de las
obras correspondientes (ver fig. 26). En este paso tuvimos también dificultades ya que,
ademas de la tardia entrega de estos documentos, una falla de la imprenta causé que varios de
estos contuvieran errores, mismos que cada artista decidi6 como manejar, en mi caso decidi
no incluir la cédula que contenia informacion incorrecta hasta que fuera corregida, cosa que

ocurrié una semana después.



Figura 26. Escobar, C. (2022) Cédula en sala, Archivo personal.

Con mi obra, todo se concluyé el mismo dia de la exposicién, recibi el libro de
ilustraciones y el proyector pocas horas antes de la inauguracion, y hasta el mismo momento

en el que se iniciod este evento, me encontré cosiendo grullas en mi instalacion en sala.

Finalmente, las tres obras quedaron dispuestas una junto a la otra en el espacio que me
fue asignado en el piso superior, listas para recibir a los espectadores al momento de la

inauguracion (ver fig. 27).



Figura 27. Escobar, C. (2022) Sala, Archivo personal.

5.3. Exposicién

Realizamos nuestra exposicion final de grado en la Sala de Ciencias del CCPUCE, la
inauguracion se dio el dia 14 de noviembre a las 18h00. Antes de que el evento iniciara,
dispusimos bocaditos y vino para que los asistentes pudieran servirse al entrar, y los

recibimos en la puerta del lado interior del Centro Cultural.

Alli se dieron los discursos de apertura, con intervenciones de Nathalie Molina, Giada
Lusardi y Ernesto Salazar. No se tenia planificado que los artistas diéramos explicaciones
sobre nuestras obras ese dia, sin embargo, una vez se inicio la exposicion, abordé mis

intenciones y decisiones por interés de uno de los visitantes.



Las reacciones fueron positivas y recibi variedad de testimonios y felicitaciones por
mi trabajo, noté también que muchas personas tomaron fotografias dentro de la instalacion en

sala y muchos de ellos me etiquetaron también en sus publicaciones en redes sociales.

En dias siguientes, los viernes 16 y 25 de noviembre especificamente, recibimos
también interés de las personas de formar parte de las visitas guiadas, en las que cada artista
tuvo la oportunidad de activar su obra y volverla una experiencia interactiva con el publico, el
miércoles 23 también dirigi, con apoyo de Nebraska Flores, una visita guiada para un grupo

de estudiantes, que resulté muy bien.

La invitacion a la exposicion (ver fig. 28) fue disefiada por Ernesto Salazar y
divulgada por todos los artistas participantes en redes sociales, ademas de ser enviadas

personalmente a amigos y familiares.
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Figura 28. Salazar, E. (2022) Invitacién a Deambular en los horizontes



Este proyecto es la respuesta a una serie de preguntas que nacieron de mis intereses
personales, y florece en el terreno comdn en el que coinciden el arte, la psicologia y los
medios digitales. Tras un afo de investigar, experimentar y crear, puedo decir con seguridad
que este trabajo tiene raiz en una necesidad muy sencilla: la de conocerme y, por extension,

conocer a otros.

Somos seres imperfectos, heridos, cansados; y no por ello dejamos de ser dignos de
cuidado y de amor. Ahora, tras concluir la produccion de la obra comprendida en este trabajo,
después de montarla, exponerla, explicarla y verme reconocido en cada trazo y cada doblez
del papel; puedo enfrentarme a mi mismo con un poco mas de comprension en mi mirada,
puedo reconocer a ese nifio que hace tantos afios se resguardo en juegos para no enfrentar un

mundo en el que constantemente se sentia alienado y en peligro.

Haber abordado la herida emocional desde un lugar tan familiar y reconfortante como
lo es el videojuego me llevo a entender que por més dificil que algo pueda llegar a ser, todo
se prueba realizable si se tiene la determinacion para seguir intentando, y que, en los

momentos méas duros y dolorosos, siempre hay alguien cuidandome la espalda.

Aun asi, el trauma psicoldgico es un tema en su totalidad complejo, y a pesar de que
estoy feliz con los resultados logrados en esta exploracion, reconozco que existen centenares
de caminos que puedo revisitar para ahondar en las posibilidades que el medio, el concepto y

la metodologia me ofrecen.

La concrecion de este proyecto es nada mas posicionar los cimientos de lo que Adrift
puede llegar a ser, no solo para mi sino para todas las personas que, como yo, buscan
encontrarse en relatos sobre lagrimas de luna y semillas de sauce. Espero en un futuro, con
todas las habilidades y el conocimiento obtenidos durante la carrera, poder llegar a realizar

algo de lo que sentirme orgulloso.
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