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TENMA

‘LIMITE" es una herramienta psicoeducativa de comunicacion
visual y narrativa la cual busca facilitar el entendimiento del
Trastorno Limite de la personalidad tanto como para aquellos
gue tienen este trastorno, como para su circulo cercano.
Esto a travez de una investigacion autoetnografica,
explorando la experiencia personal de la investigadora como
estudiante universitaria con TLP y convirtiendolo en una
narrativa reflexiva y sanadora.



JUSTIFICACION

Las personas con Trastorno Limite de la Perso-

nalidad enfrentan desafios diarios como estig- Este proyecto nace del deseo de ofrecer un
mas de ser 'dificiles’ o 'manipuladores’, tanto por producto que pueda generar comprension y
la poblacion general como por el personal de empatia para personas como yo, personas
salud, a menudo encontrando muchas dificulta- que se han sentido solas e incomprendidas
des para encontrar la ayuda apropiada; sintomas que buscan mejorar y seguir adelante. Para
como desregulacion emocional, relaciones inter- esto, ha sido escencial combinar mis habilida-

personales inestables e impulsividad. Hablando de des de diseno, ilustracion, animacion y narra-

Colombia, es uno de los paises con mas alto indice tiva con mis experiencias personales para asi
de personas con trastornos de la personalidad traer atencion a esta problematica.

en latinoamerica, o que significa que existe una
necesidad y representa una oportunidad.
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OBJETIVO

Disenar una narrativa psicoeducativa visual
mediante un proceso auto etnografico para
que facilite el entendimiento de las personas
sobre el trastorno del TLP.

ESPECIFICOS

o comprender la experiencia del TLP dentro del
contexto universitario del sujeto de investi-
gacion a traves de una investigacion auto
etnografica para obtener los datos necesa-
rios para desarrollar las herramientas.

o Definir técnicas de recopilacion de datos
usando materiales autobiograficos para
identificar las caracteristicas relacionadas
al TLP dentro de la experiencia propia

o Desarrollar material grafico a travez del
recurso audiovisual para visualizacion de las
experiencias de el sujeto viviendo con TLP en
el contexto universitario.




EXPERTA

Este proyecto conto con el acompanamien-
to de la psicologa Laura J. Ramirez, psicolo-
gay maestra en la universidad Javeriana.




USUARIO

Estudiantes universitarios de 18 a 25
anos gque estan diagnosticados con TLP O
sospechan tenerlo.
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ENTREVISTAS

En esta fase se realizaron entrevistas anonimas a otros estu-
diantes que tuvieran TLP para que nos compartieran sus pro-
pias experiencias, esto para encontrar puntos de convergencia
con otras expenriencias.

Este gjercicio, tambien fue una experiencia enriquezedonra
personalmente. Conectar con otras personas como yo a travez
de anecdotas y desafios comunes es el sentimiento pilar del
proyecto, saber que no estas solo.




PROCESO CREATIVO

Definicion
De Estilo

Partiendo desde el publico objetivo, la
herramienta debe ser visualmente atra-
yente para este sector, no solo eso, sino
tambien debe ser capaz de evocar emo-
ciones y sentimientos mas profundos en
el usuario, por esto se decidio crear una
narrativa en formato de cortometraje
animado, de esta manera se puede
evocar emociones a travez de los movi-
mientos, color, sonido e historias.

@hanabushi en
X' e Instagram

Basado en el rango de edad, y tambien
informacion recopilada en las entrevistas,
se decidio utilizar un estilo visual mas
contemporaneo, inspirado en el anime y
series populares, pero simplificado lo
suficiente para facilitar el proceso de
animacion.
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PROCESO CREATIVO
Moodboanrd
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Moodboanrd de estilos y paletas de colores que
transmitan emociones fuertes y complejas



PROCESO CREATIVO
Personaje

Los requerimientos basicos del personaje
principal son claros, debe ser un estu-
diante universitario, y debemostranr
claros comportamientos de TLP, pero,
ademas de eso, esta la pregunta de como
se debe ver, y cual seran sus caractenris-
ticas mas notables.

En el desarrollo del diseno de este perso-
naje tuve un conflicto interno, al principio
gueria intentar hacenr un personaje
diferente a mi, que la gente no pudiera
relacionar, pero eso no funcionaba. Este
proyecto se basa en la autoetnografia, su
escencia es mi escencia, sus pilares son
mis experiencias. Aun asi, fue un conflicto
entre el sentirme expuesta frente al
mundo, mas de lo que pensaba. Un desafio
gue tuve gue enfrentar para poder hacer
este proyecto.










PROCESO CREATIVO

FEscenarios

El escenario principal en el que se debe +
desarrolar la historia debia ir acorde al

publico objetivo, universitarios, por lo que
el escenario principal del corto es la univer- +
sidad. sin embargo, no era suficiente para
poder representar de mejor manera las

situaciones que vive una persona con TLP.

Cuando tienes TLP, cada emocion se siente
como si vertieran un balde de agua fria con
hielo sobre ti, es un golpe casi repentino e
intenso, incluso puede ser doloroso. Necesi-
taba representar ese cambio interno,
externo, por lo que se me ocurrio crear
otros dos escenarios, excepto que no era
fisicos, sind mentales.

Asi nacio el mundo euforico y el mundo de
crisis, dos escenarios que representan el
estado mental de la protagonista con un
cambio de escenario
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'PROCESO CREATIVO

Guicon
Secusncia 2 - Introduccidn (00:20_ - 1:00)

MUNDO: REAL

FLANG: Gen=ral, Ellie caminando

SONTIDO: Masica suave, suave murmullo de ambiente
universitaric. 'Sonido de ;aso£ suaves ;

VOZ .EN OFF {Ellie): “"No me refisrc a sentirme alegrae,
reirme, sentir’ amor, emocién v carifio. 5i lo he hecho,
edtaria/mintiendo al decir que no"

PLAND: General, Ellie parada en-medic del campus,

sosteniends sn celular; plano detallads de su-celular, sin |

notificaciones,
SONTDO: Masica suawve, suave murmulleo de ambiente

universitario.
VOZ EN OFF (Ellie): “Antes.sclia pensar gque no sentia,
que era como un cascardn vacie... perc la verdad...”

PLANO: Medio, Ellie suspira, cerrando sus ojos.
VOZ EN OFF (Ellie): “...es gue sisnto mucho™

FLANG: Sin imagen .
VOZ EN'OFF (Ellie): “Y ese eas el problema”™

Realizar un guion para animacion no solo es
escribir una historia, se debe pensar
desde el inicio acerca de los planos de
camara, los,escenanrios, los personajes y
sus nombres, y muy importante, cuanto
tiempo-va a durar cada escena.

El guion para una produccion de pelicula o
animacion mas robusto, debe tener al
menos dos guiones, un guion narrativo y un

~guion tecnico, pero para efectos de este

proyecto, he fusionado ambos en uno solo,
ya gue es de una duracion mucho mas

cortay con solo un personaje principal.

En este guion utilicé varias expenriencias

 personales que también son comunes

entre personas con TLP, haciendo un
enfasis en los pensamientos internos y el
estado mental del protagonista
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PROCESO CREATIVO
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storvboard

. . jb]? -
- T SRR *—'—‘ El paso antes de crear una animacion es
: ' e | Bl B | crear un storyboard. Una serie de ‘bocetos’
| ' ” x ” I-- ~odibujos simples que visualizen las escenas,
los angulos de camara, los personajes en

pantalla, etc. Tofo mayoritarioamente a
blanco y negro y acomapanado con los
dialogos y sonidos que van en cada escena.
ES un proceso igualmente extenso, pero
que se vuelve mas llevadero si has delimita-
do muy bien cada escena en tu guion.
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PROCESO CREATIVO

+
\/

ANnimacion

Finalmente, la culminacion de todos estos
elementos que terminan juntos en esta
pieza. Para este punto se ha trabajado
cada elemento que debe tener, cada
escena, diglogo y color, pero aun asi, esto
no lo hace mas facil cuando se llega aqui.

La animacion es intimidante, por las razo-
nes correctas, es un proceso largo y con
mucho detalle, especialmente en este
Caso, ya que es una animacion cuadro a
cuadro. Eso no significa que no haya
‘shortcuts’ que se puedan toman.

Tomando en cuenta el objetivo del proyec-
to, fue crucial recordar que lo mas impor-
tante no es que tanto se mueva el cabello,
0 que tan bien este la anatomia, lo impor-
tante es que la cara del personaje refleje
como se siente, y que las situaciones por
las que pasa se puedan comprender
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Incluso siendo una animacion, esta necesita su
propia ‘marca’, incluyendo su nombre, logotipo
y su paleta de colores. El desarrollo de este
logotipo fue a partir del nombre dado al
cortometraje "LIMITE". Teniendo en cuenta este
y la naturaleza del trastorno, se eligiio una
tipografia extendida, fuerte, robusta, la cual
fue editada para gque su primeray ultima letra
estuvieran estiradas *hasta el limite’, con un
efecto de dispersion dramatico.

Su paleta de colores se compone de un fondo
casi siempre negro, con colores contrastan-
tes como rojos, azules y morados, mismos que
se utilizan dentro del corto.

LIMITE
LIMITE
LIMITE
LIMITE

LIMITE=







SISTEMA
ESTRATEGIA

EXPECTATIVA CORTOMETRAJE DIFUSION
REDES ON TE CENTRO BIENESTAR
POSTERS GUION TECNICO-LITERARIO PSICOLOGOS
CHARLAS ST(I\)AFE,JYSETSAARD YOUTUBE
TEASER CONVOCATORIAS
CONCEPT ART

I FICHA DE PERSONAJE
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CORTOMETRAJE

Mi proyecto de grado tal véz haya terminado, pero este cortometraje
no. Porque la vida, mi vida lidiando con el TLP no ha acabado, y mi reco-
rrido para superar los desafios que me pone la vida son eternos.
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“Primero vez en terapia Preguntas dificiies for olgo se empeza

FANZINE
4 VINETAS

25

Desde el inicio del proyecto, habia una sensacion de que
faltaba algo, un elemento que le diera un cierre a este
proyecto. Finalmente, utilice mas de mis experiencias y
* revelaciones personales que no pudieron entrar al
corto y realice un fanzine con varias historias en 4
vifietas con un estilo simple y a solo una tinta.



Por dlgo se empieza

Primero vez en terapia




con el objetivo de generar expectativa, se disenaron p o s T E R s

dos posters que invitan a estar atentos al corto, asi
como dar una premisa.
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AVECES, EL. ENEMIGO NO ESTA AFUERA

A VECES, EL. ENEMIGO NO ESTA AFUERA
Ellie, una joven universitaria de 2
vive con Tro

PROXIMAMENTE (1P enfrento

el I, do 5
una normalidad que parece inalcan:

Una historia que nos recuerda que pedir ayuda es importante,
pero levantarte por ti misma o es aun més:

(I QUIERES
SABER MAS’®

@limite_jav

¥




CUENTA DE
INSTAGRAM

La expectativa tambiéen incluye una estrategia
digital, la cual consiste en manejar una cuenta
de instagram llamada @limite_jav, donde
ademas de generanr expectativa y atencion,
tambien sirve como puente para poder ver el
fanzine digitalmente y el cortometraje.
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MEMORIA/
LIBRO ARTE

IMITE=

nMemorias Artisticas
del Limite

Proyecto avanzado de Diseno 2026-2

Casi todos los proyectos de animacion tienen su propio ‘Libro arte’,
pero en este caso, decidi mezclar este concepto con la memoria
requenrida, hondando un poco mas en el proceso artistico y un poco
sobre mi recorrido personal con este proyecto.



VALIDACION

Las pruebas de validacion tanto con universitarios como con
profesionales demostro una muy buena recepcion emocional y ha
captado la atencion de los usuarios efectivamente. Destacaron los
dialogos realistas, las expresiones del personaje y como el sonido
transmite efectivamente los sentimientos de la protagonista.

‘ES como si tuviera un paciente con TLP en frente”

‘Se siente muy real, he pasado por situaciones asi’

{1
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‘LIMITE” es una herramienta psicoeducativa de
comunicacion visual y narrativa la cual busca
facilitar el entendimiento del Trastorno Limite
de la personalidad tanto como para aquellos que
tienen este trastorno, como para su circulo
cercano. Esto a travez de una investigacion
autoetnografica, explorando la experiencia
personal de la investigadora como estudiante
universitaria con TLP y convirtiendolo en una
narrativa reflexiva y sanadora.




