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“Es importante entender que estos "alters" son en realidad 
diferentes aspectos de una misma identidad en lugar de 

una profusión de identidades”

Gleaves, 1996.

INTRODUCCIÓN..............................................................................................8

INSPIRACIÓN (Investigación Creativa)...................................................... 12

PROCESO DE IDEACIÓN.............................................................................. 28

PROCESO DE PRODUCCIÓN....................................................................... 56

PROCESO DE POST - PRODUCCIÓN.......................................................... 78

CONCLUSIONES........................................................................................... 84

ANEXOS......................................................................................................... 90

BIBLIOGRAFÍA............................................................................................... 98

ÍNDICE

Gleaves D. H. (1996). El modelo sociocognitivo del trastorno de identidad disociativo: un reexamen de la evidencia. 
Boletín psicológico, 120(1), 42–59.



8 9

INTRODUCCIÓN
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MOTIVACIONES

La motivación de esta secuencia animada sobre el Trastorno de Identidad Disociativo (TID) 
es poder demostrar que la animación puede ser un recurso válido para explicar, concientizar 

y educar a las personas sobre las diferentes alteraciones de salud mental, en este caso, 
sobre los factores, causas y desafíos que enfrentan a diario personas que experimentan este 
trastorno. Por otro lado, se busca expandir el campo de promoción y prevención de la salud 
mental por medio de recursos audiovisuales e ilustrativos que sean de fácil acceso para la 
sociedad. Junto a esto, se pretende que mientras más recursos existan para ejemplificar o 

representar el trastorno, pueda ir disminuyendo la estigmatización del importante grupo de 
personas que padecen el trastorno en Chile y el mundo.



12 13

INSPIRACIÓN
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	° El Trastorno de Identidad Disociativo (TID)

	° Animación como divulgación científica

	° Psicología del color

MARCO CONCEPTUAL
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Desde el año 1845 se han estudiado los trastornos disociativos como una falta 
de integración de las ideas.

En la mayoría de los casos de TID, la disociación ocurre en individuos que durante un abuso 
sistemático en su infancia separan el evento traumático de su conciencia haciendo vivir a 
otra persona sus vivencias, lo que lleva al individuo a presentar amnesia del trauma.

Es importante conocer que para desarrollar este trastorno hay más de un factor que tomar 
en cuenta, como el factor biológico, y que es necesario un tratamiento en el que se integren 
las partes de la personalidad o estados mentales de la conciencia.

Trastorno de Identidad Disociativo (TID)



Animate “Depresión y Personalidad”
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Animación como divulgación cientifica

La decisión de crear contenido animado, especialmente para los centros educativos 
y páginas institucionales ha hecho que los videos animados se vuelvan cada vez más 
populares. La animación, al ser atractiva visualmente, se convierte en un recurso útil 
para la enseñanza de la historia, la música y la ciencia haciendo que la industria de 
la animación sea también un medio de comunicación formal, pero entretenido, para 
la divulgación de información importante o de estrategias que puedan promover el 
cuidado de la salud mental, del bienestar personal y social.

La animación ya no es solo vista como medio 
de entretenimiento. 
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Psicología del color

A pesar de no ser una ciencia exacta, la psicología del color es una disciplina que estudia 
cómo los colores pueden provocar respuestas emocionales y cognitivas específicas. 
Según Eva Heller, los colores influyen en nuestras emociones y comportamientos. 
 
Sin embargo, las interpretaciones pueden variar según factores culturales y personales, 
ya que, en palabras de Heller, “el color está determinado por su contexto”. Además, la 
autora establece que el efecto de un color es diferente cuando se combina con otros. 
 
En la animación, el color fortalece la narrativa al crear una atmósfera que transmite 
las emociones y sentimientos de los personajes. Esto lo convierte en un recurso 
fundamental para reforzar la conexión emocional y permitir que la audiencia empatice 
con la historia.



Informe de la Organización Mundial de la Salud 
(OMS) en 2022

1 de cada 8 personas en el mundo sufre algún 
trastorno mental.

Estudio realizado en 2019 por el Instituto 
Nacional de Psiquiatría.

Casos de Trastornos Disociativos diagnosticados 
en México.

No hay una estadística clara sobre la prevalencia del Trastornos de Identidad Disociativo en Chile, ya que los estudios 
son limitados debido a la complejidad de la sintomatología y su diagnóstico.

70% Mujeres

30% Hombres
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PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

En la mayoría de los casos, la ficción no logra representar de manera efectiva los temas de 
salud mental, ya que sus personajes van desde aquellos extremadamente violentos hasta 
quienes viven con normalidad sin tratamiento o dependen excesivamente de medicamentos, 
dejando de lado las psicoterapias. Estas representaciones pueden intensificar el daño, pues 
influyen en la percepción de la sociedad y pueden llevar a la estigmatización de las personas 
que padecen trastornos o enfermedades mentales, retrasando su posible búsqueda de 
ayuda. Para producir un efecto positivo y no continuar con la estigmatización, el contenido 
representado debe ser verdadero.

A diferencia de la ficción, la animación puede tener un impacto diferente en los espectadores, 
ya que posee la libertad de realizar cualquier tipo de historias, lo que permite ser más eficaz 
en la transmisión de conocimientos y en la empatización con los personajes. Sin embargo, 
existe escasez de contenido animado que aborde trastornos poco frecuentes, como el Trastorno 
de Identidad Disociativo, lo que limita la representación y comprensión de estos temas, 
especialmente entre los jóvenes, quienes son consumidores activos de este tipo de contenido. 
Esto resalta la necesidad de producir más animaciones que representen no solo los trastornos 
frecuentes, sino también aquellos menos conocidos.
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OBJETIVO GENERAL

Crear una secuencia animada para ejemplificar el vivenciar de una persona 
con trastorno de identidad disociativo, representando de manera metafórica 
los síntomas, causas, consecuencias y tratamientos. Logrando comunicar de 

manera efectiva un trastorno de salud mental.

OBJETIVO ESPECÍFICO

Explorar técnicas de morphing para enfatizar las caracteristicas de las 
múltiples personalidades y lograr una transición fluida y expresiva en la 

ejemplificación del cambio entre diferentes estados psicológicos.
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OPORTUNIDAD

Debido a su narrativa abierta, esta secuencia permite ejemplificar y 
metaforizar conceptos y situaciones que serian más complejas de explicar en 

un video con actores.

USUARIO

padres o tutores de niños y 
adolescentes

comunidad médica que pueda 
psicoeducar sobre el TID y otras 

alteraciones

Personas mayores de 12 años, adolescentes y 
adultos con Trastorno de Identidad Disociativo

u otrostrastornos de salud mental
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IDEACIÓN
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STORYLINE

Ser anfitriona, cada vez es más confuso y angustiante.
Distintas huéspedes viven dentro de ella. Discuten, la controlan y negarlo se vuelve parte 

de su vida. 

Las personalidades de Andrea la protegen, intentan acabar con su dolor y la hacen 
olvidar todo, cada una de ellas vive en un espacio oculto de su mente pero ella desconoce 

completamente su existencia.

TAG LINE

“Cuando sus recuerdos la agobian y el dolor es insoportable,
solo sus personalidades la separan del abismo”.

DISEÑO NARRATIVO
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Andrea despierta asustada. Distintos osos aparecen frente a ella e invaden su 
espacio, cada uno representando una parte de su identidad fragmentada. 

Andrea entristece con la primera personalidad, cuya habitación queda devastada 
tras su paso. Luego, sus emociones se cubren con la calidez de la segunda 

aparición, calmada y ordenada, que la protege. Cuando el último oso toma el 
control de su cuerpo, Andrea olvida los acontecimientos ocurridos. Finalmente, 
Andrea y sus huéspedes se reúnen en un pequeño espacio de su mente para 

confrontar sus recuerdos y mantener su vida lejos del caos.

SINOPSIS

GUIÓN
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PROCESO CONCEPT ART

Durante este proceso, se utilizaron lápices pastel 
grasos para trabajar de manera general las ideas 
del proyecto, lo que ayudó en la realización del 
beatboard y en la corrección del storyboard. 
 
Se observó el hallazgo de una figura representativa, 
la cual se empleó para metaforizar las distintas 
personalidades de Andrea.
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COLOR SCRIPTBEATBOARD
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STORYBOARD
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Durante el transcurso del animatic, nos adentramos en la mente de las distintas 
entidades a través del recorrido por las habitaciones en las que habitan, utilizando 
un paneo horizontal. El desplazamiento continuo dirige la mirada del espectador, 

mientras que cada espacio, con su propia atmósfera, representa el mundo interior 
de la entidad y preserva la coherencia narrativa.

ANIMATIC
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DISEÑO SONORO

Se utilizó una voz en off para estructurar la secuencia y reforzar la narrativa 
del Trastorno de Identidad Disociativo, además de una música de fondo para 

la ambientación.
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DISEÑO VISUAL

Diseño de personajes - Andrea Expresiones faciales y poses
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LINE UPDiseño de personajes - Oso
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PLANO DE LAS HABITACIÓNESASSETS
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Entornos - Habitación depresiva 
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Entornos - Habitación madre 
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Entornos - Habitación niña 
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 PROCESO DE PRODUCCIÓN
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STYLEFRAME STILL FRAME



FRAMERATE

Secuencia = 12 fps
Morphings y smears = 24 fps
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DECÁL OGO DE ANIMACIÓN

Reglas establecidas antes de comenzar a animar.
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Movimiento Principal

Movimiento Secundario Derretimiento Oso tomando algo

Los personajes se verán mayormente en planos medios. Andrea será rígida y su pelo estará 
encerrado en un bloque, mientras que los osos serán más flexibles.
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Durante este proceso, se desarma la configuración de cada oso de acuerdo con su 
personalidad.

El oso rojo es la representación de la personalidad base de Andrea:
•	 Adolescente que evade el trauma, intensa e impulsiva => HISTRIÓNICA

ESTUDIO MORPING PLANO 2

El oso azul es la personalidad que recuerda el trauma:
•	 Adolescente con angustia constante => DEPRESIVA

•	 Se derrite
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El oso amarillo es la personalidad de una mujer adulta y madre:
•	 Cuida a la Anfitriona => PROTECTORA

•	 Se construye

El oso rosa es la personalidad que representa la amnesia disociativa:
•	 Olvida los acontecimientos => NIÑA (8 años)

•	 Se desvanece
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ESTUDIO DE SMEARS PLANO 3

Se exploran cuatro tipos de smears para dar la ilusión de movimiento rápido

•	 Personalidad HISTRIÓNICA => smears de ITERACIÓN (vibración)
•	 Personalidad DEPRESIVA => smears de DEFORMACIÓN
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•	 Personalidad PROTECTORA => smears de ELASTICIDAD •	 Personalidad NIÑA => smears de BARRIDO



Los morphings del oso rojo y del oso azul se dirigen hacia abajo. El oso azul aparece siempre después del oso rojo.
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ESTUDIO DE MORPHING PLANO 16



Los morphings del oso rosa y del oso amarillo se dirigen hacia arriba. El oso rosa aparece siempre después del oso amarillo.
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CARTA GANTT PLANILLA DE ANIMACIÓN

El recurso de la carta Gantt permitió la distribución del tiempo y la óptima 
realización del proyecto.

La planilla de animación ayudó a la organización de la secuencia, ya que permitió llevar 
un conteo de planos de acuerdo con su complejidad y etapa de ejecución.

Carta gantt proyecto 

Carta gantt semanal
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PROCESO DE POST - PRODUCCIÓN



80 81

PIPELINE
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AUDIENCIA

Para la distribución y visualización del proyecto Huéspedes, se 
contemplan los siguientes sitios.

Transmitidas en centros 
médicos, clínicas, hospitales 
y servicios de urgencia como 

campañas preventivas.

Un plan de campañas de salud 
mental transmitidas por los 
canales nacionales (CNTV).

Utilizados como material 
de apoyo para clases de 

orientación y en intervenciones 
de convivencia escolar, 

tanto en colegios como en 
universidades.

Utilizadas como cápsulas informativas 
para padres, madres y cuidadores en 
programas de atención psicosocial y 

en programas gubernamentales, como 
Chile Crece Contigo.

Transmitidos por redes sociales, como 
Instagram en formato de reels y por 

YouTube en formato de anuncio.
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CONCLUSIONES
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GRADO DE EFECTIVIDAD

Se logró experimentar distintas técnicas de 
morphing, además de obtener aprendizaje sobre 

el pipeline de animación, así como la utilización de 
cartas Gantt y planillas de animación.
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PROYECCIONES

Esta secuencia abre la posibilidad de crear más contenido sobre alteraciones mentales, con el fin 
de proporcionar información correcta sobre ellas. 

Posibles piezas animadas

Anorexia y bulimia 
nerviosa

TricotilomaníaEsquizofreniaTrastorno Bipolar I y IITrastorno Límite de la 
Personalidad
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ANEXOS
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