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Leyva’s Odyssey

Introduccion

Durante el desarrollo del semillero PIXELES 2024, se le dio origen a uno de los
proyectos mas significativos de la carrera del autor de este informe. Villa de Leyva, como
uno de los destinos turisticos mas reconocidos de Colombia, ha experimentado en la
Gltima década un incremento acelerado en la llegada de visitantes. Este crecimiento,
aungue beneficia econémicamente a ciertos sectores, ha generado efectos negativos que

afectan directamente la vida cotidiana de las comunidades locales.

Entre las problematicas identificadas se encuentran la turistificacion, que
transforma los espacios urbanos y sociales para adaptarlos al visitante mas que al
residente; y la gentrificacion, que incrementa el costo de vida, desplaza a habitantes
tradicionales y deteriora la autenticidad cultural del municipio. A esto se suman practicas
turisticas irresponsables, como el mal manejo de residuos, la saturacion de espacios

naturales y el irrespeto por tradiciones y dinamicas locales.

Ante este panorama, surge la necesidad de desarrollar estrategias que promuevan
un turismo mas consciente y responsable, acercando al visitante a la experiencia real del

territorio y sensibilizando frente a la comunidad que lo habita.

Objetivos

1. Objetivo general

Desarrollar un videojuego contextualizado en Villa de Leyva que promueva el
turismo responsable mediante la sensibilizacién del jugador frente a las problematicas

socioculturales derivadas de la turistificacion.

2. Objetivos especificos

a. Investigar las dinamicas locales afectadas por el turismo masivo en Villa
de Leyva y recopilar testimonios, datos y referentes para la construccion

del entorno narrativo del videojuego.
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b. Disefiar una narrativa interactiva que permita al jugador comprender las

consecuencias de sus decisiones dentro del territorio.

Justificacion

Este videojuego nacié como una busqueda de solucion a la creciente problematica
de la gentrificacion en el pais. Sin embargo, durante la etapa de investigacion, se
identifico una situacion similar en un contexto mas cercano: la turistificacion en Villa de

Leyva.

Este fendmeno, recientemente documentado, se refiere al desplazamiento de los
habitantes nativos o locales debido a las demandas turisticas que un lugar tan
culturalmente importante como Villa de Leyva puede generar. No obstante, fueron los
propios trabajadores locales quienes nos hablaron sobre la importancia del turismo en su

economia.

Asi comenzo el proceso de busqueda de un equilibrio que fomentara la armonia
entre ambas partes. De esta necesidad surge Leyva's Odyssey y su enfoque en el turismo

responsable.

Desarrollo del proyecto

El proyecto inici6 con una fase de investigacion enfocada en el reconocimiento de
la realidad social de Villa de Leyva. Se recopilaron testimonios de habitantes y
comerciantes, se revisaron estudios sobre el impacto del turismo en el municipio y se
identificaron puntos criticos como el desplazamiento econdmico y las tensiones entre

visitantes y residentes.

Con esta informacion se definié una narrativa centrada en un recorrido del
jugador por distintos puntos de Villa de Leyva, donde cada decision afecta el equilibrio

entre el bienestar de la comunidad y la experiencia turistica. El desarrollo incluyd:
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1. Construccion del entorno basado en referentes reales del municipio.

2. Disefio de personajes inspirados en actores locales (habitantes, guias,

comerciantes, turistas).

3. Creacion de mecanicas que obligan al jugador a reflexionar sobre sus acciones.

El videojuego se desarroll6 bajo principios de interaccion significativa, buscando
que el jugador no sélo explore el territorio, sino que entienda las responsabilidades que

implica su presencia en él.

Figura 1. Leyva’s Odyssey - Logo

Resultados

Como resultado del proyecto, se obtuvo un prototipo funcional del videojuego que
integra narrativa, mecénicas y elementos visuales coherentes con el contexto de Villa de

Leyva. Las primeras pruebas con usuarios mostraron que:

1. Los jugadores identifican facilmente las consecuencias de sus acciones y expresan
mayor empatia hacia la comunidad local.
2. El proyecto tiene potencial para implementarse como herramienta pedagogica en

instituciones educativas o programas de turismo sostenible.
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En general, el prototipo evidencia que los videojuegos pueden ser un medio
efectivo para promover transformaciones en el comportamiento turistico y fortalecer la

relacion entre visitantes y territorio.

Figura 2. Leyva’s Oddysey — Escenarios




Aika

Introduccion

Aunque la “desesperanza” como emocion predominante dentro de los jovenes
adultos ha sido un fendmeno casi atemporal, los Gltimos afios han sorprendido al pais con
estadisticas dicientes dentro de las tasas de natalidad y mortalidad; que no colaboran con
las ya establecidas teorias alrededor de las posibles razones por las que mas y mas

individuos optan por, justificadamente, no mirar hacia adelante.

Este proyecto busca no sdlo analizar las posibles causas de este fenémeno, que se
envuelven alrededor de factores politicos, sociales y econdémicos; sino también
representar de manera visual la experiencia y percepcion de aquellos que ya no creen en
el futuro, buscando escuchar y comprender sus razones para asi exponer una
problematica que va mucho més alla del individuo, y se convierte en una preocupacion

clara de caréacter humano y social.

Este Gltimo producto, a su vez, busca resonar con las experiencias obtenidas
mediante la aplicacion de una metodologia de investigacion cualitativa, sin castigar ni
invalidar, sino prestando la escucha y atencion necesaria, asi como, posiblemente, un

apice de esperanza dentro de un tunel oscuro, u otra perspectiva
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Figura 3. Disefio de personaje Gir
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Justificacion

La desesperanza frente al futuro en la poblacién joven universitaria constituye,
segun lo encontrado, una problematica de creciente relevancia social y académica. En un
contexto caracterizado por la incertidumbre politica, la precariedad econémica, la crisis
ambiental y los retos propios de la transicion a la adultez, los jovenes manifiestan
percepciones de desanimo que trascienden lo individual y se transforman en un malestar
generacional. Crovi Druetta (2002) advierte que, dentro de la llamada sociedad de la
informacion y el conocimiento, el discurso del progreso tecnoldgico y la globalizacion
neoliberal alimentan una brecha simbdlica y material que profundiza la desigualdad y,
por consiguiente, elimina la confianza en el futuro, especialmente en los sectores menos

favorecidos.

Aun teniendo en cuenta esto, Gonzélez Tovar y Hernandez Montafio (2012)
también muestran desde el modelo de Beck que la desesperanza no surge exclusivamente
por condiciones estructurales, sino también por una pérdida de motivacion y expectativas
negativas que deterioran la percepcion de agencia individual. De esta manera, lo social y

lo psicoldgico se entrelazan, configurando un sentimiento colectivo de impotencia.

Abordar esta problematica implica, por tanto, visibilizar las condiciones
estructurales que la producen y, simultdneamente, comprender cOmo se experimenta y
representa subjetivamente en los espacios universitarios. Mientras Crovi (2002) enfatiza
el papel de las instituciones globales, como el FMI y el Banco Mundial 1; en la
consolidacién de un modelo que transforma la esperanza en promesa discursiva, estudios
recientes como el de Marchetti (2018) analizan la desesperanza como una red de
creencias interconectadas donde los pensamientos de impotencia, el bloqueo de metas y
la incapacidad de imaginar un futuro positivo se refuerzan mutuamente, generando un
estado mental autosostenido. Asi, la desesperanza puede entenderse no s6lo como un
sintoma, sino como una estructura de pensamiento alimentada tanto por las condiciones

sociales como por los procesos cognitivos individuales.

La eleccion de un producto visual como resultado final responde a la necesidad de

crear un lenguaje sensible y accesible que traduzca las vivencias de los jovenes en un
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medio capaz de transmitir tanto lo racional como lo emocional. Desde el enfoque de
investigacion-creacion, el proyecto AIKA busca articular la reflexion teorica con la
practica artistica, permitiendo que los hallazgos derivados del analisis se transformen en
imagenes que interpelen y movilicen al espectador. Este enfoque retoma la intencion de
Gonzalez Tovar y Hernandez Montafio (2012) de visibilizar las emociones como
indicadores de realidades psicosociales, y la amplia al &mbito visual, donde la

representacion se convierte en forma de comprension y resistencia simbdlica.

De esta manera, el proyecto se justifica por su aporte académico al ampliar la
comprension de la desesperanza juvenil desde un marco interdisciplinar que une el
pensamiento critico y el analisis psicoldgico; por su pertinencia social al visibilizar las
voces de los jovenes universitarios y sus percepciones del futuro; y por su valor creativo
al proponer un producto visual previo que, mas que ilustrar la desesperanza, la

descompone, la enfrenta y busca, quizas, abrir un resquicio hacia la esperanza colectiva.

Pregunta de investigacion

¢Como a traves del disefio de una obra audiovisual se representan las
manifestaciones de desesperanza por el futuro de jovenes entre los 20 y los 24 afios de la
Universidad Santo Tomas - Seccional Tunja?

Objetivos
1. Objetivo general:

Representar las experiencias de desesperanza por el futuro de los jovenes
universitarios pertenecientes a la Universidad Santo Tomas - Seccional Tunja, de

entre los 20 y 24 afos de edad.
2. Objetivos especificos

a. Indagar en la percepcion tanto objetiva como emocional de los jovenes

frente al futuro.




b. Analizar los factores sociales, econémicos y politicos globales que llevan
a la poblacion joven a reducir sus expectativas por un futuro positivo.

c. Producir una obra que abarque las preocupaciones identificadas.

Marco conceptual
1. Desesperanza

La desesperanza, que constituye el eje central de esta investigacion; se
define como una expectativa generalizada hacia eventos negativos, o la creencia
casi inamovible de que los positivos no sucederan: de que no existe accion posible
para modificar ese escenario, como afirma Marchetti en ‘Hopelessness: A
Network Analysis’. Este estado psicolégico implica una pérdida profunda de
motivacion y de vision de futuro, convirtiéndose en un fendmeno que afecta tanto
la salud mental como la percepcion social del porvenir: “la desesperanza no es
decepcidn ni desesperacion, sino la percepcion de una imposibilidad de lograr
cualquier cosa, la idea de que no hay nada que hacer, ni ahora ni nunca”

(Gonzélez & Hernandez, p. 314, 2012).

Desde una perspectiva estructural, la desesperanza emerge de la
interaccion de pensamientos, creencias y emociones que se refuerzan
mutuamente, lo que la convierte en un fendmeno complejo, socialmente

condicionado y psicoldgicamente interconectado.
1.1 Modelo de Beck

El modelo de Beck, postulado por el autor del mismo nombre
Aaron Beck; es una teoria cognitiva que propone que la desesperanza
surge de un sistema cognitivo negativo, compuesto por pensamientos
disfuncionales sobre uno mismo, el mundo y el futuro. Este modelo ha
sido operacionalizado mediante la Escala de Desesperanza de Beck
(BHS), que identifica predictores como la pérdida de motivacion y las

expectativas negativas sobre el futuro (Beck et al., 1974; Gonzélez &




Hernandez, 2012). Desde este enfoque, la desesperanza no solo es un
sintoma, sino un mecanismo explicativo clave del riesgo suicida y del

deterioro del bienestar psicoldgico juvenil.
1.2 Factores socioculturales

La desesperanza juvenil se analiza como una consecuencia de
factores estructurales politicos, econémicos y culturales que configuran la
experiencia del futuro entre los jévenes universitarios. Las crisis
ambientales, la precariedad laboral y la incertidumbre politica alimentan
un sentimiento de inutilidad colectiva que trasciende lo individual,

situando la desesperanza como sintoma de un malestar generacional.
1.3 Desesperanza aprendida

La desesperanza aprendida surge cuando una persona, tras vivir
situaciones negativas repetitivas, desarrolla la percepcion de que no puede
cambiar su realidad. Esto produce pasividad, pérdida de motivacion y

expectativas negativas frente al futuro.

Segun Gonzalez Tovar y Hernandez Montafio (2012), “la
desesperanza aprendida se relaciona con la percepcion de falta de control
sobre los acontecimientos vitales”. De la misma manera, Marchetti (2018)
afirma que la desesperanza implica “la creencia de que la persona no

puede hacer nada para cambiar este escenario sombrio”.

En los jovenes, este fendmeno puede fortalecerse por factores
como la precariedad econdmica, la incertidumbre politica y la falta de
oportunidades, generando una sensacion constante de imposibilidad frente

al futuro.




2. Globalizacion

La desesperanza contemporanea no puede desligarse de los procesos de
globalizacion y de las politicas neoliberales que reconfiguran las condiciones de
vida y de subjetividad.

La globalizacion, como fendmeno econdémico y cultural, ha intensificado
la interdependencia entre naciones, pero también ha ampliado las desigualdades
sociales y la sensacion de pérdida de control sobre el propio destino. En América
Latina, la globalizacion ha sido impulsada por las reformas neoliberales desde los
afos ochenta, promovidas por organismos como el Fondo Monetario
Internacional y el Banco Mundial, que instauraron un “Estado minimo” y

priorizaron el mercado sobre el bienestar social (Crovi Druetta, 2002).

Estas transformaciones han debilitado los lazos comunitarios y generado
condiciones estructurales de precariedad que fomentan la desesperanza entre los

jévenes.
3. Sociedad de la informacion

La llamada sociedad de la informacion y el conocimiento (SIC) surge
como una promesa de progreso en la era digital. Sin embargo, esta sociedad
reproduce las mismas desigualdades de acceso y poder propias del
neoliberalismo, generando una brecha digital que simboliza una nueva forma de

exclusion (Crovi Druetta, 2002).

Asi, mientras la SIC se presenta como simbolo de optimismo tecnolégico,
también produce nuevas formas de desesperanza asociadas a la saturacion
informativa, la inmediatez y la sobreexposicidn, donde la esperanza de un futuro

mejor se diluye en la incertidumbre constante y la competencia global.
4. Disefio de interaccion

El disefio de interaccion se presenta como un campo capaz de mediar entre

los individuos y sus entornos tecnolégicos, sociales y emocionales. Desde una

( 1
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perspectiva critica, este disefio puede abordar fendmenos como la desesperanza al
crear experiencias significativas que generen reflexion y empatia. Al disefiar
interfaces, narrativas o entornos visuales, el disefiador puede actuar como un
traductor cultural, capaz de dar forma a emociones colectivas y de propiciar

nuevas formas de conexién humana.
4.1. Audiovisual

El lenguaje audiovisual se constituye en un medio privilegiado
para representar la desesperanza juvenil, al permitir la exploracion
simultanea de lo racional y lo emocional. Segun el enfoque de
investigacion-creacion propuesto en este proyecto, el audiovisual no solo
comunica, sino que resignifica la experiencia del malestar social mediante
un lenguaje sensible y accesible. Este medio facilita la construccion de
narrativas que visibilizan las causas estructurales de la desesperanza y

ofrecen espacios simbdlicos para la catarsis y la comprension colectiva

Figura 4. Disefio de personaje Ezran
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El estudio
analizo la
desesperanza
en una muestra
representativa
de 1985
personas en
Alemania,
usando datos
transversales.
La
desesperanza
se midio con la
Beck
Hopelessness

Scale.

Para entender
cémo
interactdan los
items entre si,
se aplico

analisis de

Los
participantes
generalmente
expresaron altos
niveles de
desesperanza.
Todos los items
del BHS fueron
atiles y se
mantuvieron

para el analisis.

En lared,
algunos items se
volvieron nodos
centrales,

especialmente:

#16 (“Nunca
obtengo lo que

quiero...”)

#19 (“No puedo

Marchetti, I.
(2019).
Hopelessness:
A network
analysis.
Cognitive
Therapy and
Research,
43(3), 611
619.
https://doi.org/
10.1007/s1060
8-018-9981-y
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redes, usando:
EBIC
graphical,
LASSO para
los items
originales,
modelo Ising
para items
dicotomizados,
evaluacion de
fuerzay
predictibilidad
de cada item
(nodo).

Ademas, se
realizaron
pruebas de
estabilidad y
precision
mediante
bootstrapping
para garantizar
la confiabilidad

del modelo.

El objetivo
general fue
investigar el
fendmeno de la

esperar mas
buenos que
malos

momentos”)

Estos nodos
fueron los méas
influyentes
dentro del
sistema de

desesperanza.

La red mostro:
Alta estabilidad
y gran precision
en las

conexiones.

Las conexiones
mas fuertes se
relacionaron con
percepciones
negativas del
futuro
(oscuridad,
incertidumbre,

falta de logro).
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desesperanza a
traves de sus
relaciones
internas,
usando
técnicas
modernas de
analisis de
redes

psicoldgicas.

Figura 5y 6. Proceso y desarrollo

( 1
1 2 )



Metodologia

La presente investigacion adopta un enfoque mixto, combinando métodos
cuantitativos y cualitativos con el fin de comprender de manera integral la manifestacion
de la desesperanza frente al futuro en jovenes universitarios. Esta eleccidn responde al
caracter complejo y multidimensional del fendmeno, que involucra tanto percepciones
subjetivas como tendencias colectivas medibles, tal como sefialan estudios previos sobre
desesperanza juvenil basados en el modelo de Beck, donde se reconoce la importancia de

integrar variables cognitivas, emocionales y contextuales.

Se desarrolld un estudio descriptivo y exploratorio, orientado a identificar
creencias, percepciones y experiencias relacionadas con la desesperanza en estudiantes
jovenes. Siguiendo la lI6gica planteada por enfoques contemporaneos sobre la
desesperanza, que la consideran un fendmeno estructurado por multiples componentes y
expresiones individuales, se optd por metodologias que permitieran captar tanto patrones

generales como matices personales.
Componente cuantitativo

El componente cuantitativo consistio en la aplicacion de una encuesta
estructurada a estudiantes de la Universidad Santo Tomaés (Seccional Tunja), con
el fin de medir tendencias generales frente al futuro, percepciones colectivas y

emociones asociadas.

Aunque la encuesta toma como referencia dimensiones presentes en la
Escala de Desesperanza de Beck, como lo son las expectativas negativas, miedo al
futuro y percepcidn de incontrolabilidad; no busca replicarla ni aplicar un
instrumento estandarizado, sino adaptar categorias conceptuales para el contexto
especifico del estudio, considerando que las investigaciones previas demuestran

que estas dimensiones son predictores consistentes de desesperanza en jovenes.




Componente cualitativo

El componente cualitativo se fundament6 en la realizacion de entrevistas
semiestructuradas, dirigidas a explorar de manera profunda las experiencias

personales, narrativas y significados asociados al futuro y a la desesperanza.

La entrevista permite comprender aspectos que, segun analisis
contemporaneos, constituyen elementos centrales de la desesperanza: bloqueo de
metas, dificultad para imaginar el futuro, renuncia, y sensacién de falta de control;
dimensiones identificadas como claves en analisis como lo son los de

“Hopelessness: A Network Analysis”™
Poblacién y muestra

La poblacion objetivo corresponde a estudiantes de la Universidad Santo

Tomas — Seccional Tunja, entre 20 y 24 afios

Se empled un muestreo estratificado, tomando como Gnico criterio de
estratificacion la edad, con el fin de asegurar una participacion equilibrada dentro
del rango seleccionado. Este método permite obtener una muestra representativa

del grupo poblacional estudiado y aumentar la precision de los resultados.
Instrumentos

Se disefid una encuesta basada en categorias asociadas a la desesperanza,
el tiempo y la percepcion colectiva, acompafiada de preguntas de interés general

que permiten la creacién del producto de disefio.
Esta, fue distribuida digitalmente a al menos 64 estudiantes participantes.

Asi mismo, se cred una guia de entrevista semiestructurada, que fue
aplicada de manera presencial, procurando un ambiente seguro y empatico que

permitiera la expresion de experiencias personales.




Desarrollo y resultados

1. Analisis de resultados — Encuesta acerca de la desesperanza

El presente analisis se desarroll6 a partir de la aplicacion de encuestas

dirigidas a una muestra estratificada de 64 participantes entre los 20 y 24 afios.

a. Primera pregunta: ¢Alguna vez has sentido desesperanza por el futuro?

¢Alguna vez has sentido desesperanza por el futuro?

64 respuestas

@si
® No

Depende la circunstancia pero a veces

Figura 7. Pregunta (1.1)

Ante la pregunta base de la encuesta, el 78,1% de los encuestados
respondié que si ha sentido desesperanza, mientras que el 20,3% afirmo
no haberla experimentado. Un porcentaje minimo indico que depende de
la circunstancia.

Como se evidencia, la amplia diferencia entre quienes
respondieron afirmativamente y quienes no lo hicieron sugiere que la
incertidumbre, el miedo o la falta de expectativas pueden formar parte de
la experiencia cotidiana de muchos jovenes entre los 20 y 24 afios.

Ademas, es importante prestar atencion a la respuesta especifica
acerca de las “circunstancias”, ya que sefiala de frente que el origen de
dicho estado puede estar influenciado por un entorno externo al individuo,
o varia dependiendo de la situacién en la que la persona se pueda
encontrar. Es importante reconocer con esto entonces, que el sentimiento
de desesperanza es variable y por lo tanto se puede minimizar también

mediante factores externos.




1. Segunda pregunta: ¢Crees que la desesperanza es un sentimiento

individual, o un fenémeno colectivo?

;Crees que la desesperanza es un sentimiento individual, o un fenémeno colectivo?

64 respuestas

@ Individual
® Colectivo
Ambos

Figura 8. Pregunta (1.2)

Durante el desarrollo de esta investigacion, se llegd a considerar la
posibilidad de que la desesperanza se tratase de un fendmeno
exclusivamente colectivo, no obstante, gracias a la teoria de la
desesperanza de Beck; en este momento se considera ser un también un
sentimiento individual, aunque no de origen aislado.

Los resultados nos muestran una conciencia general sobre el origen
de la desesperanza, dando a entender que la mayoria de la poblacion
encuestada reconoce la misma desde una perspectiva mixta entre
situaciones individuales y factores sociales o contextuales.

La segunda respuesta mas alta, es decir, el fendmeno como
“colectivo”, también nos evidencia una tendencia a reconocer el tema

como un problema sistematico.
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2. Tercera pregunta: ¢Crees que es importante hablar publicamente de esta
tematica?
:Crees que es importante hablar publicamente de esta tematica?

63 respuestas

® si
@ No

Tal vez

Figura 9. Pregunta (1.3)

Los resultados demuestran una alta disposicion por parte de los
participantes hacia la visibilizacion y discusion publica de esta tematica.
Asimismo, la ausencia de respuestas negativas claras sugiere un
reconocimiento general de la relevancia social y emocional del fendbmeno

dentro de la poblacién encuestada.

3. Cuarta pregunta: ¢ Te asusta el paso del tiempo?

:Te asusta el paso del tiempo?
64 respuestas

@ si
@ No
aveces
@ Algunas veces
@ Un poco

Figura 10. Pregunta (1.4)

Se encuentra una respuesta afirmativa casi definitiva por parte de
los encuestados ante la pregunta presentada. Con un 70,3% en respuestas
positivas, se denota una percepcion negativa predominante acerca del paso

del tiempo, lo que puede estar relacionado con emaociones de
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incertidumbre, cambios inevitables, o ansiedad; especialmente en el
contexto actual nacional e internacional.

Irdnicamente, esta ansiedad también se ve reflejada en las
respuestas de minimo porcentaje como “a veces”, “algunas veces” o “un
poco”, ya que no denotan una negativa en si, si no inseguridad a la hora de

responder una pregunta que puede llegar a ser de peso personal.

2. Analisis de resultados — Encuesta de interés

Una vez entendidos los hallazgos dentro del caracter emocional, es
necesario aterrizar el alcance y las necesidades especificas que el proyecto

requiere.

1. Primera pregunta: De los siguientes medios, seleccione el que considere mas

adecuado para comunicar esta problematica

De los siguientes medios, seleccione el que considere mas adecuadoe para comunicar esta

problematica
64 respuestas

Cortometraje 33 (51,6 %)

Comic 10 (15,6 %)

Podcast

29 (45,3 %)

Redes 27 (42.2 %)

0 10 20 30 40

Figura 11. Pregunta (2.1)

Seleccionado por 33 personas, equivalente al 51,6% de las
respuestas, la mayoria de los encuestados considera el cortometraje como
la opcidon més adecuada. Esto sugiere que perciben el formato audiovisual
narrativo como una herramienta efectiva para transmitir emociones,
generar empatia y representar de forma mas inmersiva experiencias

relacionadas con la desesperanza y la percepcion del futuro.
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2. Segunda pregunta: Elige una estética

Elige una estética
64 respuestas

@ Cyberpunk
@ Solarpunk

Figura 12. Pregunta (2.2)

En esta pregunta se pueden ver factores completamente
equilibrados. Por un lado, la eleccion de la estética cyberpunk puede
interpretarse como la vision distdpica del futuro, caracterizadas por el
avance tecnoldgico, la desigualdad social, y el deterioro emocional.

Por otro lado, el interés por la estética solarpunk refleja una
inclinacion hacia un futuro méas esperanzador, centrado en la
sostenibilidad, la armonia entre tecnologia y naturaleza, y la construccién
de futuros colectivos mas humanos. La igualdad en los resultados sugiere
que, aunque muchos jovenes perciben el futuro desde una vision oscura o
incierta, también existe un deseo de alternativas positivas y de

reconstruccion social.

3. Tercera pregunta: ¢Con qué tipo de protagonista te sentirias mas conectado?

+Con qué tipo de protagonista te sentirias mas conectado?
64 respuestas

@ Masculino
@ Femenino
Sin identificar

- @ No humano

Figura 13. Pregunta (2.3)




Gracias a estos resultados, se puede asumir que la conexion con un
personaje es influenciada o incluso depende de la proyeccion de la
identidad personal en el mismo. Es por esta misma formula que vemos una
predominancia de protagonistas masculinos en la industria audiovisual,
que se aprovecha de este fendmeno social. Se resalta este como un tema de
relevancia, sin embargo, no abundaremos en profundidad.

No obstante, los porcentajes obtenidos en las secciones de
“femenino” y “sin identificar” muestran una clara disposicién hacia la
diversidad de representacion, incluso en formas ambiguas. Gracias a esto,
se conoce que lo necesario para crear al personaje son caracteristicas lo
suficientemente universales y emocionales que permitan al usuario
conectar con el protagonista, incluso sin parecerse a €l en algunos aspectos

identitarios.

4. Cuarta pregunta: Elige una paleta de color

Elige una paleta de color

64 respuestas

@1
92

@4

Figura 14. Pregunta (2.4)

El gréafico evidencia una preferencia clara por la paleta de color
namero 1, seleccionada por el 45,3% de los participantes. Esta paleta,
compuesta por tonos azules, verdes y amarillos suaves, transmite
sensaciones asociadas con calma, introspeccién, melancolia y equilibrio.
La eleccion predominante de esta opcidn puede relacionarse con la

intencion de representar la desesperanza desde una perspectiva emocional
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y reflexiva, sin recurrir necesariamente a ambientes completamente

0OScuros o0 ag resivos.

Figura 15. Paleta de color seleccionada

5. Quinta pregunta: ¢ Te gustaria ver implementados elementos de la cultura

indigena Muisca en el producto final?

¢ Te gustaria ver implementados elementos de la cultura indigena Muisca en el producto final?

64 respuestas

®si

® No

@ Si, pero pueden implementar mas
culturas (minimos dos para que haga
efecto el conflicto/trama)

@ No me importa. Para bien o para mal,
tipo, me da igual. No me afectara si el
mensaje es profundo y coherente.

Figura 16. Pregunta (2.5)

Esta pregunta tenia, principalmente, un objetivo contextual.
Entendiendo que alrededor de la nacién ha habido diversas iniciativas por
incentivar el reconocimiento de las culturas indigenas mediante medios
audiovisuales, se pretendia identificar la vision del publico general hacia
las mismas.

Teniendo en cuenta la totalidad de las respuestas, se decidid
implementar esta representacion (ahora mas diversa, y no exclusiva de la
cultura muisca como centro) de manera subtextual, por medio de

escenarios y simbolos.




3. Narrativa

3.1. Camino del héroe

Una vez entendidas las bases tedricas necesarias para desarrollar el
proyecto, se procedio a la construccion de la narrativa del producto final. Esta se
Ilevo a cabo mediante la metodologia del camino del héroe, que permitié la
creacion de una linea de storytelling adecuada para representar las experiencias de
desesperanza (y esperanza) en los jovenes y, especialmente, en nuestro

protagonista

O GoTo Select All 1N\l Deselect All

Figura 17. Desarrollo en Twine del camino del héroe)

3.2. Construccion de guion
En esta seccion se resalta la decision previa realizada por el equipo de
produccion de no utilizar lenguaje verbal (o didlogos) en la historia. A partir de
esto, se optd por crear un formato de guion mixto que combinara las instrucciones
especificas propias de un guion técnico, y el valor narrativo del guion literario.
Asi mismo, resalta la division de escenas plenamente basadas en la

metodologia del camino del héroe previamente llevada a cabo.

—
w
H

—



Aika

guidén técnico/literaric

Mundo ordinario

INT. LAEORATORIO - Noche

Flanoc de espalda

[

[EFX: Se& escucha una PFULIDOREL)

[FADRE] (22}, hombre robusto, cientifico. Lleva gafas ds
proteccidn. Se wen chispas salir de su creacidn perc no se
muestra

Figura 18. Extracto de guion

3.3. Arte conceptual
A la mano de la escritura de guion, comenzo el proceso de desarrollo de
piezas graficas conceptuales. Gracias a la encuesta de interés, se poseen objetivos

y limites claros dentro de areas como estética, colores y sentimientos a transmitir.

Figura 19. Primer escenario conceptual
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3.4 Disefio de personajes

Uno de los procesos mas dificiles y, sin embargo, mas gratificantes del
desarrollo del producto se trat6 del disefio de personajes. Estos estan directamente
inspirados por las bases descubiertas durante las encuestas, teniendo en cuenta
como centro el crear un protagonista que, aunque con su propia identidad, se
mostrara lo suficientemente accesible como para que el publico proyectara en él

sus experiencias.

Tk

Figura 20. Primera exploracion de personaje

Esta identidad, ademas, esta creada desde el concepto de desesperanza. Se
crea entonces un personaje que cuenta con dificultades desde su nacimiento
completamente fuera de su control, y representan de manera metaférica la
desigualdad social y como esta no nace, y muchas veces no se puede cambiar, por
medio de meritocracia.

La presencia de una protesis de porcelana, que inevitablemente sufrird
rupturas, también hace un llamado de atencién las maneras en las que la sociedad
intenta arreglar problemas externos mediante soluciones internas, estéticas,
muchas veces con el fin de no incomodar a las personas externas al sujeto

poseedor de diferencia o dificultad
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Figura 21. Ezran

Bitacora

Figura 22. Portada (Versién anterior)




[ ] -
- Dt -

Figura 23. Exploracion de color personaje

Figura 24. Primer poster AIKA
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Conclusiones

Aika permitié comprender que la desesperanza en jovenes universitarios, contrario
a lo pensado en un inicio, no puede interpretarse Gnicamente como una experiencia
individual, sino como un fenémeno profundamente relacionado con las condiciones
sociales, econdmicas y culturales contemporaneas. A partir de los referentes tedricos, se
identifico que factores como la precariedad laboral, la incertidumbre frente al futuro, y
los efectos de la globalizacion influyen directamente en la percepcidn de las posibilidades

personales.

Asimismo, la investigacion evidencid que la desesperanza se manifiesta mediante
pensamientos persistentes de imposibilidad, pérdida de motivacion y expectativas
negativas frente al futuro, aspectos expuestos en el modelo de desesperanza de Beck.
Estas percepciones no sélo afectan la salud mental, sino también la capacidad de
proyectarse, construir metas y mantener vinculos significativos con el entorno. Pero son,
irbnicamente, estas actitudes las que pueden reducir la desesperanza como estado

permanente

De igual manera, el andlisis de las dinamicas contemporaneas de juventud
permitié reconocer el como las generaciones actuales enfrentan contextos marcados por
la aceleracion social, la inestabilidad y la incertidumbre constante, lo que genera
sentimientos de desconexidn y escepticismo frente al futuro. Esto contribuye, a su vez, a
consolidar estados emocionales donde el futuro deja de percibirse como una posibilidad

de cambio o salida, y comienza a entenderse como un espacio inaccesible.

En términos metodoldgicos y creativos, el proyecto demostr6 que el disefio
audiovisual y el disefio de interaccion pueden funcionar como herramientas de
investigacion y representacion social. La creacion de personajes, narrativas y elementos
visuales permitié traducir experiencias emocionales complejas en recursos sensibles y
accesibles, favoreciendo la empatia y la reflexion del espectador frente a la problematica

abordada.
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