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1. Punto de partida de la creacion.

1.1 Objetivo.

Cambiar el punto de vista sexista con el que se representa a la mujer en el mundo del comic,
mostrandola como figura de poder y agente de cambio social, en vez de como victima o damisela en

peligro, mediante una novela grafica inspirada en la ciencia ficcion feminista del anime japonés.

1.2 Fundamentos.
1.2.1 El rol de 1a mujer en el mundo del comic.

En tiempos modernos, los comics se han convertido en las nuevas mitologias que presentan
estos simbolos de un modo contemporaneo. Los tebeos son un reflejo de lo que vivimos en el mundo,
generalmente no reflejan un mundo nuevo, sino aspectos de nuestra sociedad mostrados de un modo
sofisticado mediante el dibujo y la narrativa visual.

Aunque la mujer es esa parte de la poblacion que ocupa la mitad', atn no ha sido valorada en
funcion del importante rol que desempefia dentro de la sociedad, segiin el doctor Manuel Barrero
(2018), historiador del comic espanol y director de la revista Tebeosfera, las mujeres representadas a
través de dibujos, pinturas o esculturas, generalmente han sido utilizadas como simbolo de algo, como

se puede apreciar en la siguiente tabla.

Simbolo. Representacion.
La tierra, por su cualidad de ser madre. Mujer de pechos grandes.
La justicia. Mujer ciega.
La virtud. Muyjer virgen, vida sexual vedada.
La libertad. Mujer joven y bella, generalmente con

un pecho de fuera.

La fantasia. Objeto sexual.
El futuro. Robot.
La madre fértil. Mujer sumisa, sometida a su esposo.

Tabla 1. Representacion simbdlica de la mujer.

1 De acuerdo al Banco Mundial, la poblacion total de mujeres es del 49,55% (cifras al 2017). Division de Poblacion de las
Naciones Unidas. Departamento de Asuntos Econémicos y Sociales. Disponible en:
https://datos.bancomundial.org/indicador/SP.POP.TOTL.FE.ZS?end=2017 &start=1960&view=chart
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Es hasta el siglo XXI, cuando después de 28,000 afios de representaciones simbolicas®, la mujer
empieza a representar cosas nuevas, Manuel Barrero (2018) afirma que en la actualidad, las mujeres
representan la sofisticacion de la moda, la denuncia en los casos de maltrato, la igualdad en la peticién
de equidad en la sociedad, y el reconocimiento de un nuevo poder, lo que se llama el empoderamiento,
representado principalmente a través de las superheroinas.

En el mundo del comic, la mujer tiene una forma de instrumentalizacion muy estandarizada, y
es la de mujer sexualizada, lamentablemente la mayoria de las historietas reducen a los personajes

femeninos a meras acompafiantes del héroe o a objetos sexuales dentro de la vifeta.

1.2.2 Prototipos de mujeres en la historia del comic.

El doctor Manuel Barrero (2018) define una lista de prototipos con los que se ha representado a

la mujer en los tebeos, en casi 100 afos de historia de este popular medio de entretenimiento.

La niiia huérfana, es un personaje que es nifia siempre (nifia eterna), es decir, que no crece ni
evoluciona a lo largo de la historia, el ejemplo mas representativo lo encontramos en la tira comica
americana Little Orphan Annie de Harold Gray, publicada por primera vez en el periddico Daily News,
el 5 de agosto de 1924, en la cual Annie, la protagonista, se enfrenta a una sociedad corrompida, la del

nuevo capitalismo emergente, pero a pesar del paso del tiempo el personaje nunca madura ni cambia.

La acompaiante (mujer florero), se trata de un personaje que ha aparecido durante décadas,
practicamente desde el principio de los tiempos del comic, es una mujer joven generalmente muy
atractiva, puede ser educada y culta, pero su unica mision es la de acompanar al héroe, el ejemplo mas
representativo lo encontramos en Dale Arden, la acompanante de Flash Gordon (coémic americano de
ciencia ficcion creado por Alex Raymond en 1934), que se pasa afios acompafidndolo, sin tener otra
relacion con ¢l mas que la de ir asintiendo cada vez que Flash toma una decision, no tienen relaciones

sexuales y muy rara vez se besan, un rol muy comun en el comic de aventuras.

2 La Venus de Willendorf (datada con una antigiiedad de entre 28,000 y 25,000 a.C.), es una de las primeras
representaciones de la figura humana en el arte prehistorico, la mujer es representada con curvas y pechos grandes.
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En Espana destaca Sigrid de Thule, la novia del Capitan Trueno (popular historieta espanola
creada en 1956 por el guionista Victor Mora Pujadas y el dibujante Miguel Ambrosio Zaragoza), que
tardd6 mucho tiempo en casarse con ¢€l, este personaje cumplia un papel muy importante, cuando los
guionistas se quedaban sin argumentos, siempre podian raptarla o ponerla en apuros y asi el héroe ya

tenia razones para una nucva aventura.

La esposa o madre, muy popular en el tebeo de humor, es un tipo de personaje que tiene una
caracteristica singular y es que generalmente esta presa, no sale de casa; mientras que su marido o su
familia salen a vivir aventuras afuera del hogar, ella sale muy poco al mundo exterior, y cuando lo hace,
siempre va acompafada, un claro ejemplo es Petra (criada para todo), famoso personaje del tebeo
espaiol creado por José Escobar Saliente en 1954), ella tenia prohibido abandonar la casa, no podia

entretenerse en la ciudad, que es el mundo de los hombres.

Un prototipo claramente sexista es el de la chica alegre, la representacion femenina mas
popular en los comics eroticos, generalmente dibujada con los pechos descubiertos o en ropa interior,
es atractiva sexualmente y su cuerpo es idealizado, pero a pesar de su apariencia provocativa, nunca se
le ve teniendo relaciones sexuales, su instrumentalizaciéon es muy comun en las historietas que se
publicaron para los soldados durante la Segunda Guerra Mundial, una variante de este tipo de personaje
es la mujer facil, siempre dispuesta a tener relaciones sexuales, muy comin en los tebeos

pornograficos de Milo Manara, como E/ Clic, publicado en Espafia por la revista 7otém en 1986.

La novia casadera, es muy parecida a la acompafante, se trata de una mujer cuyo Unico
objetivo en la vida es encontrar al marido perfecto y casarse, muy comun en los tebeos romanticos o en
los comics para nifias, este tipo de personajes suelen ser muy exitosos en ventas, sobre todo en Japoén

donde destaca Koizumi Risa, la protagonista del manga Lovely Complex de Aya Nakahara.

La heroina sexy, es la primer mujer protagonista de las historias que vive, pero esta
sexualizada, el ejemplo mas representativo es Wonder Woman, creada por William Moulton Marston,
a pesar de que el personaje trata de representar a una mujer independiente, liberada del sistema
patriarcal, alguien que se hace asi misma, que tiene un trabajo y que ademas es diosa, en su faceta de

superheroina siempre se le representa con minifalda, corsé y un cuerpo con curvas exageradas.



Aunque representa a una mujer empoderada, no deja de ser un objeto sexual, ya que se muestra
apetitosa sexualmente para los lectores, y eso no ha cambiado, en la ultima pelicula de Wonder Woman
(DC Films, 2017), la Mujer Maravilla es mostrada como simbolo del feminismo, valiente y
sexualmente liberada, pero sigue apareciendo en pantalla ensefiando las piernas y con un corsé que le

exagera los pechos.

La villana, es una mujer sexy, por lo general mas atractiva y desinhibida que la heroina, tiene
mas independencia y libertad para hacer lo que quiera, pero curiosamente haciendo el mal, es decir que

para tener mas protagonismo tiene que ser delincuente, como Catwoman o Harley Quinn.

La guerrera, la representante mas conocida es Red Sonja, creada por Roy Thomas y Barry
Windsor-Smith (1973), es una mujer que se ve obligada a convertirse en una luchadora porque ha sido
violada cuando era una nifia, y esto la condiciona para enfrentarse al mundo de los hombres, en este
caso vemos nuevamente la instrumentalizacion caracteristica que hace la industria del comic cuando
introduce un personaje femenino nuevo en el mercado, Red Sonja es una heroina y muy poderosa, pero
lo es en funciéon de que ha sido agraviada, ;por qué una mujer ha de padecer algo malo, o ser

sexualizada para convertirse en la protagonista de su propia historia?

1.2.3 Influencia del anime japones.

Uno de los elementos mas distintivos de la cultura japonesa es el anime, término con el que se
refiere de modo particular a la animacion de Japon y en menor medida a la de Korea del Sur, destacan
sin lugar a dudas las peliculas animadas del iconico Hayao Miyazaki como Nausicad del Valle del
Viento (1984), Mi vecino Totoro (1988), El viaje de Chihiro (2001) o El recuerdo de Marnie (2014)

nominada al Oscar en 2016, consideradas como unas de las mejores peliculas de toda la historia.

Animes de ciencia ficcion como Akira (dir. Katsuhiro Otomo, 1988), Ghost in the Shell (dir.
Mamoru Oshii, 1995) y Wonderful Days (Kim Moon-saeng, 2003), se han convertido en auténticos
fenomenos de entretenimiento de gran popularidad a nivel mundial y peliculas de culto, el disefio
estilizado de los personajes, los impresionantes escenarios, las audaces secuencias de animacion y las
historias llenas de accion alucinante, han sido una fuente de inspiracion a la hora de crear Chica

Hacker.



El mundo postapocaliptico del Neo-Tokio de Akira inspird la creacion de la guarida de las
hackers, la protagonista de Ghost in the Shell, Motoko Kusanagi, fue una de las inspiraciones para crear

la apariencia fisica de Maria Alder, la heroina de la historia.

1.2.4 Ciberpunk.

El ciberpunk es un subgénero de la ciencia ficcidn que se se enfoca en una aparente paradoja,
los contrastes dentro de una sociedad que por un lado posee una avanzada tecnologia, y por el otro,
tiene un bajo nivel de calidad vida. El término se acui6 en los afios 1980 y resulta de la combinacién
de cibernética y punk (Rodriguez, 2015).

Las tematicas comunes son la marginacion social, gobiernos totalitarios, opresion,
discriminacion a ciertos sectores de la sociedad, vigilancia excesiva e invasion a la privacidad,
sociedades que dependen de la informatica y los ordenadores para su funcionamiento y quizas la mas
importante, la modificaciéon del cuerpo humano mediante implantes de dispositivos electronicos y
partes del cuerpo hechas de materiales sintéticos como el plastico o el metal.

Las historias generalmente se desenvuelven en futuros distopicos donde la vida cotidiana se ha
visto seriamente afectada por el rapido cambio tecnoldgico o la implantacion de un Estado totalitario,
lo que provoca la apariciéon de personajes que viven al margen de la sociedad y que se oponen al

sistema de control totalitario mediante el uso de tecnologia modificada por ellos mismos (Person,
1998).



2. Estructura de la composicion.

Fali Ruiz-Davila (2018) define a la narratologia como la disciplina que estudia los elementos
que hacen que un escrito sea una narracion: tipo de narrador, personajes, trama, espacio, tiempo y
accion. Estos elementos son la columna vertebral que sostienen la historia de Chica Hacker, junto con
el aspecto grafico compuesto por el disefio de los personajes, los escenarios y la disposicion de las

vifietas dentro de cada pagina.

2.1 Género.

Por los elementos que componen la historia, Chica Hacker pertenece al género de la ciencia

ficcion feminista con elementos del ciberpunk.

2.2 Tema.
Reivindicacion de la mujer dentro del mundo informadtico en su rol como hacker, y en la
sociedad en su rol como fuerza de resistencia y motor de cambio contra los sistemas opresores

patriarcales que llevan al mundo a la guerra.

2.3 Propéosito.

Cambiar el punto de vista sexista con el que se presenta a la mujer en el mundo de los comics,
mostrando una representacion de la mujer como figura de poder y agente de cambio social, en vez de

como victima o damisela en peligro.

2.4 Personajes.

Toda historia necesita de personajes que despierten el interés en la historia, que transporten al
lector al centro de los acontecimientos, que sean el eje de la trama. Ademas de su aspecto fisico, el
nombre de cada personaje dice mucho de su personalidad, del rol que desempefia, y de su pasado.

Chica Hacker es una novela grafica donde todos los personajes son mujeres, la construccion

adecuada de cada una, fue fundamental para construir una ficcién verosimil.



a) Maria Alder, una nueva clase de heroina.

Mi objetivo al disefiar a Maria Alder fue el de resignificar a la mujer dentro del mundo del
comic, como un simbolo de los valores feministas del siglo XXI, y ponerle fin al sexismo que impera
en la industria, que no deja de asociar a los personajes femeninos con sexo, victimas de abuso o

mujeres casaderas.

La protagonista de Chica Hacker es una mujer resuelta, capaz de tomar decisiones por si

misma, que puede tener una vida plena independientemente de su vida roméntica o apariencia fisica.

Maria es una hacker de 24 afios, que prefiere pensar por ella misma, experta en computadoras y

artes marciales, una combinacion peligrosa para el Gobierno Mundial.

Es de origen hispano, y vive en la ciudad de Los Angeles, California, con su abuela Natasha,
Maria es una sobreviviente, simbolo de resistencia, igualdad y justicia, es soltera por decision propia y
por lo tanto su vida no gira en torno a tener una pareja o casarse. Sus cualidades como heroina residen

en su fuerza interior y en su inteligencia.

b) Natasha Alder, la abuela mentora.

Es una famosa ciberactivista feminista y una de las hackers mas buscadas por el FBI, tiene 65

afios, y vive en la clandestinidad con su nieta y discipula, Maria Alder.

Natasha tuvo que hacerse cargo de Maria desde los cinco afios, ya que su hija (la madre de

Maria) desaparecio en circunstancias que nunca fueron aclaradas por las autoridades.

¢) Tracia, la guerrera indomable.

Tracia es la lider de Spartacus, un grupo de hackers mercenarios que lucha contra el
siniestro gobierno secreto que esté detras del Gobierno Mundial.

Es originaria de California, naci6 en San Diego, tiene 26 afos, es experta en criptografia
y ciberseguridad, una auténtica leyenda de los callejones oscuros de la Red Profunda (Internet
de los hackers), por haber hackeado la red de servidores de la Reserva Federal, resultando en
billones de dolares en pérdidas para el “gran hermano” de las finanzas americanas. Es hija de

una pareja de militares estadounidenses, ambos retirados, su padre es un veterano de la



guerra en el Medio Oriente que participd en varias operaciones secretas del gobierno, su
madre sirvio en el ejército y fue directora de una unidad especial de inteligencia de la NSA

(National Security Agency).

d) Agente Susan Pierce, la antagonista en conflicto.

La agente Susan Pierce cree en el imperio de la ley, es una condecorada detective del FBI, esta
determinada a llevar a los ciber criminales de Spartacus ante la justicia, tiene 43 afios y trabaja en la
U.L.S. (Unidad de Investigaciones Secretas) de la Ciberpolicia, su vida romdantica es un desastre, esta
atrapada en una relacion a distancia con su ausente -y posiblemente virtual- novio.

Las cosas en el trabajo se le estdn complicando, es discriminada y acosada por sus superiores,
porque se rehusa a tomar parte en algunas practicas no éticas de vigilancia civil, estuvo afos tras la
pista de la legendaria Natasha Alder, llegando al grado de obsesionarse con ella, sin embargo, su vida
da un giro radical después de asesinar a la famosa ciberactivista en un operativo de la U.I.S., cayendo
en una profunda crisis depresiva que la lleva a cuestionar sus propios valores y a poner en duda si esta

luchando en el bando correcto o no.

2.4.1 Diseiio de la protagonista.

a) Demografia: raza y lugar de residencia.

Para disefiar a Maria Alder, primero defini su raza:hispana, luego busqué cudl era la region de
Estados Unidos con mayor poblacion de origen hispano, donde ademas se padecieran problemas
sociales que forman el contexto de la historia: la migracion ilegal, la sobrepoblacion, la discriminacion
racial, la marginacion social, el desempleo, la violencia machista. La region geografica, que coincidio

con lo que estaba buscando, fue Skid Row, en Los Angeles, California.

b) Edad y Estado Civil.

Maria tiene 24 afios y es soltera, su solteria es un simbolo de independencia, libertad sexual y

autosuficiencia. Ella no necesita de ningin hombre para salir adelante.

10



¢) Nombre.

Para nombrar a la protagonista, exploré varias opciones, desde darle un nombre propio —mas
facil de recordar—, hasta identificarla con un sobrenombre informadtico (nickname) —mas dificil de
leer y recordar—. Como la palabra hacker significa “pirata informatico” en espafiol, investigué a las
mujeres hackers y a las piratas mas famosas de la historia, para encontrar inspiracion en sus biografias.

Para que el nombre fuera facilmente identificable, decidi ampliar la investigacion a los nombres

de mujer mas populares en espafiol, y a los mas populares en inglés.

Realicé combinaciones con nombres de piedras preciosas y aves, particularmente con la palabra
“Raven” (cuervo en inglés), también hice combinaciones con la palabra “Negro” (color que

generalmente se asocia con los hackers).

El resultado final fue: Maria Alder, que resulta de la combinacion del nombre de mujer mas
popular en espafiol, y del apellido de una de las mujeres hackers mas famosas de la historia: Raven

Alder, quien se convirtié en una inspiracion para definir algunos rasgos del personaje.

El nombre definitivo es facil de leer y recordar, y tiene la ventaja de que funciona igual, tanto en

espaiol, como en inglés.

Me resultdo muy util hacer un mapa mental tipo arbol, que me permitio explorar cada posibilidad

y sus variantes.
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d). Disefio de la apariencia fisica de la protagonista.

Para disefiar a la protagonista busqué alejarme de los estereotipos y convenciones comunes en el
mundo del codmic, que suelen presentar a la mujer de un modo sexualizado, presentdndola como mero
objeto decorativo que acompaia al héroe, en Chica Hacker, las heroinas son mujeres independientes,

que han tenido que sobrevivir a pesar de las dificultades, con gran talento y capacidad informética.

El estilo visual esta inspirado en el anime japonés.

Boceto a lapiz de Maria Alder.
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Otra propuesta de imagen para la protagonista.

Look urbano cuando no esta en una mision.
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Biotraje tactico para misiones especiales.

Para el disefio del biotraje tactico con el que Maria infiltra el bunker secreto de la CIA, utilicé el

color morado como simbolo de la resistencia feminista que representa la protagonista.

2.5 Espacio.

La historia acontece en tres escenarios distintos: la guarida de las hackers, el bunker de la CIA'y
el centro de datos donde estan los servidores web.

Clasicos del ciberpunk del anime japonesa como Ghost in the Shell (dir. Mamoru Oshii, 1995) y
la serie Bubblegum Crisis (dir. Katsuhito Akiyama, 1987) fueron una gran inspiracion para definir el

concepto grafico de los escenarios y desarrollar el arte.
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a) La Guarida de las hackers.
Es el lugar donde viven de manera clandestina Maria y su abuela, un piso en el peligroso
distrito de Skid Row en la ciudad de Los Angeles, California, esta equipado con sus propios servidores,

routers y una impresionante consola de hackeo.

Guarida de las hackers.

Consola de hackeo.
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b) Bunker de la CIA.
Es el lugar donde estdn de manera subterranea los servidores web de la poderosa agencia de

inteligencia americana, diseii¢ un ambiente mas industrial, con pasillos, tuberias, estaciones de control

y cerraduras digitales.

Bunker secreto.

¢) Centro de datos de la CIA.
En el interior del bunker se encuentra un centro de datos con servidores web que contienen los

expedientes criminales de Maria y su abuela.

Centro de datos de la CIA, objetivo del ciberataque.
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2.6 Tiempo.
La historia acontece en el futuro cercano, la siguiente linea de tiempo muestra el orden en el

que ocurren los hechos.

2.7 Contexto

en los Estados Unidos de América. Existe un gobierno mundial pacifico que controla todo el planeta
para garantizar la estabilidad y la paz, el uso de Internet es estrictamente vigilado, asi como toda

actividad personal en el mundo fisico, la Red Profunda es el ultimo lugar donde reside la libertad.

2.8 Trama.

Toda buena historia tiene una trama bien construida, un conjunto de eventos y acciones que son
los que determinan o cambian el rumbo de una narracion. Generalmente se centran en un personaje

principal y en lo que quiere lograr.

La trama por lo tanto se compone de ese objetivo o deseo, los obstaculos que enfrenta y los

giros en la historia —de haberlos—, que acontecen en la aventura del personaje.

Chica Hacker es una historia feminista sobre una hacker que accidentalmente descubre secretos

del gobierno y se une a un grupo de heroinas para proteger al mundo.

2.8.1 Accion (Estructura de la trama).

Para narrar los hechos desarrollé la historia en tres partes, el primer acto lo utilice para
presentar a las protagonistas Maria y su abuela Natasha, Maria infiltra un binker secreto de la CIA para
borrar sus expedientes criminales y los de su abuela y asi recuperar sus vidas. Al hackear los servidores

web, copia un fichero encriptado, es descubierta y debe escapar.

En el segundo acto muestro las habilidades de hackeo de Natasha, y profundizo en la relacion
que tiene con su nieta, es una parte crucial en la historia, ya que es cuando descubren un siniestro

secreto detras del Gobierno Mundial, que sera usado para iniciar una guerra nuclear.
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En el tercer acto aparece la antagonista de Maria, la agente del FBI Susan Pierce, quien
descubre la guarida de las hackers y lleva a cabo un operativo para capturarlas, se produce un tiroteo y

la agente Pierce asesina a Natasha.

Utilice un mapa mental tipo arbol para estructurar la historia, que me sirvi6 también como
guion, esto me permitid desarrollar las acciones de cada acto de un modo esquematico, y convertirlas

luego en las paginas de la novela grafica.

[ Estructura de la historia }

ﬂ{ Primer Acto: Maria inflitra un banker secreto

dela CIA para I_:or:rar sus e "~ Presentacién de
expedientes criminales. las personajes

2

Su abuela Natasha hackea los sistemas de vigilancia de manera |

H Y
Segundo Acto: Maria regresa a la guarida, Natasha F, remota. ‘-,\

desencripta el fichero robado. Maria ingresa al centro de datos y se conecta a los servidores

web. o

Descubren un plan

Descubre un fichero encriptado y lo copia.
secreto del gobierno. P Y P

Se ve amenazada por un
grupo de guardias.

Detona una bomba electromagnética y logra escapar.

Tercer Acto: Las hackers son descubiertas
por la agente Pierce.

| Climax
/

La agente Susan Pierce
descubre la guarida de las
hackers.

|| Seproduce un tiroteo e
y Natasha muere.

Guion tipo arbol.
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3. Técnicas y estilos ensayados.

3.1 Novela Grafica.

En la actualidad existe confusion en torno a la diferencia entre novela grafica y comic, si bien a
nivel formal no hay diferencia, a nivel de contenido si existen elementos que nos permiten hacer una
distincion, en una novela grafica la historia es mas compleja y profunda, un cémic esta pensado mas
bien como una serie y cada episodio carece de la profundidad que se puede conseguir en una novela
grafica, ademas existe mayor libertad para tratar temas mas adultos o de una tematica que en un comic

comercial seria muy dificil desarrollar.

Las novelas graficas generalmente presentan una historia completa es decir con un final, y con
una trama compleja, al igual que una novela narra la historia de un personaje o grupo de personajes,
donde en su desenlace existe alguna transformacion provocada por los acontecimientos (Chinn, 2009),
sucede lo mismo en una novela grafica, solo que se utiliza principalmente la ilustracion grafica como

medio para contar la historia, y aquello que no puede ser ilustrado con dibujos se narra con palabras.

3.1.1 Estructura y elementos.

Al igual que en las tiras comicas, cada pagina de una novela grafica es una progresion de
vifietas que siguen el curso de la accion de la historia (Chinn, 2009), una vifieta es un contenedor que
contiene un dibujo con encuadre y perspectiva, y se le puede dar el tratamiento de plano
cinematografico, para los didlogos y partes narrativas utilice bocadillos y cajas de texto. Para algunos

sonidos como el escribir en un teclado de ordenador utilice efectos de sonido onomatopé€yicos.

Solo existen dos vifietas que van a sangre, es decir la imagen llega al borde de la pagina, la
primera y la de la pagina de splash, donde presento a Maria Alder, la protagonista. El resto de las

paginas estan disefiadas con un estilo regular con una o dos columnas y dos o tres paneles.
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3.2 Tipo de narrador.

Es un narrador omnisciente que conoce los hechos y el orden en el que ocurren. Los cuadros de

texto se utilizan del modo clésico, para situar al lector en el espacio donde suceden las acciones.

3.3 Esquema narrativo: esquema de videojuego o por fases.

Para narrar Chica Hacker utilice el esquema narrativo de videojuego o «por fases» definido por

Ruiz-Davila (2018), como si se tratara de un juego de arcadia o de lucha.

Maria Alder avanza fase por fase en su viaje de convertirse en heroina, hasta unirse a Tracia y
proteger al mundo, al igual que en un videojuego, tiene que ir superando las pruebas que hay en cada
etapa de su aventura, superando desafios como hackear los servidores web de la CIA, o eliminando
enemigos como son los guardias del centro de datos, avanzando asi hasta llegar al jefe final y enfrentar

la derrota de ver morir a su abuela.

Este tipo de narrativa es muy comun en novelas graficas como Scott Pilgrim de Bryan Lee
O'Malley, mangas como Dragon Ball de Akira Toriyama, y Sailor Moon de Naoko Takeuchi o la
pelicula Sucker Punch (Zack Snyder, 2011).

3.4 Narrativa visual: estilo cinematografico.

Decidi utilizar una diagramacion regular con dos o tres vifietas por pagina para crear una
experiencia cinematografica en cada pagina, tratando a la vifieta como si fuera el encuadre de una

camara de cine.
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4. Dificultades y soluciones.

Una de las primeras dificultades que enfrenté fue darle nombre a la protagonista de la historia,
el nombre debia ser atractivo, interesante y sobre todo, funcionar tanto en inglés como en espafiol, una

tarea nada facil.

4.1 En busca de originalidad.

Al principio quise que la protagonista se llamara “Paloma Negra”, era un nombre atractivo y se

escuchaba como superheroina.
Surgi6 entonces un problema: la originalidad del nombre.

Después de buscar en Internet, descubri que en el comic 7igre Callejero de Ertito Montana,
habia un personaje homénimo, e incluso que hay una novela grafica con ese titulo: Black Dove

(Paloma Negra) de John Taoc.

Para evitar problemas de derechos de autor o demandas legales, decidi desechar esa idea. Asi
que realicé una investigacion de nombres y mujeres relevantes en el mundo del hacking, verificando
que no existieran otros personajes con ese nombre, al final el nombre quedo como Maria Alder, que

sintetiza su origen mestizo, mitad hispana y mitad americana.

4.2 Contar la historia solo con mujeres.

Enfrenté el reto de contar la historia Unicamente con personajes femeninos que comparten el
protagonismo, Maria Alder y su abuela son las protagonistas, no hay villanos como tales, son las
circunstancias las que enfrentan a la protagonista con la antagonista, cuando fue demasiado complejo
contar la historia con ilustraciones, recurri al uso de la narracion literaria para mostrar mediante las

palabras aquello que no se muestra con imagenes.

4.3 Una historia feminista.

Este es mi primer proyecto de tipo feminista, como alguien que estd convencido de que los
viejos paradigmas y programas mentales que limitan nuestra valoracion de la mujer y su importante rol
dentro de la sociedad deben ser derrumbados, encontré la oportunidad perfecta de contar una historia de

mujeres que resaltara los valores de resistencia, libertad e independencia, mediante una novela grafica.
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El reto fue desarrollar una historia feminista que reivindicara el rol de la mujer como la
protagonista de su propio destino, asi que decidi eliminar la presencia de personajes masculinos, y
escribir la historia Uinicamente con protagonistas femeninos, que pertenecieran a dos generaciones
diferentes, abuela y nieta, la abuela que proviene de a una generacion de luchas sociales y violencia de
género, la nieta perteneciente a una sociedad decadente, cuyos valores se estan fragmentando, pero que

comparten los mismo ideales de libertad, independencia y justicia contra el opresor.
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5. Resultados.

5.1 Bocetos.

Diferentes propuestas para Maria Alder.
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Version final.
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5.2 Storyboard.
Thumbnails de las primeras paginas, sirven como base para visualizar cada pagina antes de

trabajar en el arte final, y para ver como funciona la historia a nivel grafico.

EnDIRE @

Péginas interiores.
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Péginas interiores.

5.3 Modelos 3D.

Para generar el arte de la novela grafica decidi ir un paso mas alla del dibujo tradicional , asi
que modelé los personajes y los escenarios en 3D.

Existen varios programas para trabajar en 3D como Blender y Maya, pero opté por usar un
programa profesional de modelado llamado DAZ Studio, que cuenta con herramientas avanzadas para
el diseno tridimensional de personajes y la construccion de escenarios en espacios virtuales, el
programa tiene la funcién de crear cdmaras y configurar el emplazamiento, el encuadre y la longitud
del objetivo (lente) para conseguir un efecto cinematografico, asi como agregar luces para controlar la

iluminacioén de cada escena.

27



DAZ Studio 410 Pro - Guarida-Hackers.duf
Fle Edi Create Tools Render Comnect Window Soriis

D&&@dan Z EA el HOLh@dH¥ SIS N aS&a¥dde

bl Render Library

¥ | HelFishStudos @ ' Ferspacive View
» B nsicis
» B Animis
» B Camera resets
» B cameras
» & content
» B DAZ Studo Ttoriss
» B deviney seuns
A2
[——

V'S Note
W Ry » ) apt_couch

& R » 5 apt_chair

s Ry B Camera 1

Wk oot

R @ doc_deskchair

s R @ E1Codigo Secreto - Libro
w ks @ mug

Ry B, camera2

Ry B camera3

s R ) UberEnvironment 1

s Ry b &3 Hacker Workstation

Scene

sBues Japuay

Environment

data-center-2

Aeigr usuog

» @ Envionments

» @ General

» @ LigntProsets
Lights

» @ Wagoc-101

-1

» @ Peope

» @ Presets

Sxviswport

Presels | dfor | Shiader Baker

Jusjuog LS,

AlFies
> Lost and Found

Parameers

v Materiake

Accessories.

Di-Wolf  Guarida-Hackers
» Eyes.

Shaping

» @ Scone sster [ — wpcoon W corciec

v (@ Scenes
(& chi

sBugias LojeinuIS

» 2y
» Masculine
Props
» Secret Garden Shad...
Skin
Wardrabe
» Presets

Posing

»Props
» Shaders

Lights

WP_Cor_Wall_Win
» (@ Vehicles

+ R Poser Fomas
R Otner mport Formats d
» B Pocs > o e

» B Cotegores

Timeline

Cameras

Tps | nfo | Tags

DAZ Studio 410 Pro - Guarida-Hackers.duf
Fle Edt Creste Took Render Connect Window Scrpis Help

D@dBdasB LOh@dedS S RaSlal¥dd

. 4 [Entertextio search by, Viewport

HelFishStudos. T
anBlocks: F
Animals.

Camera Presets L

A
X

¥

Cameras
Content H
DAZ Studio Tutorials. AL data-center-2

deviney. L€ 5cene Scens

Aeigrusog

Documentation SN g
Environments x
General

> @ Ugntpresets

> @ Uons

» @ vagiciot

> @ T

> @& Peope

» @ Presets

datacenter:3  data-center

WaI0O pew

> @ Props Di-Wolf  Guarida-Hackers.
» @ Render Presets

Was uojeInIS

Scene
» @ scene Buider

v B soenes
Cica
[———
r@ i e
FoaiArt — ——
Shader lixer i~
Serpts £
St :
snaders
Templates
» @ Tuorss scane

Jasnine

» R Foser Formats
R Other import Formats
» i@ Procucts cin_stoe. arins. HaTB-AGG-BiO-

» B Cooors o

Timeline
Select s Lesson.

Modelo 3D de Natasha Alder.




5.4 El arte del comic.

Para conseguir un estilo de renderizacion que imitara la estética de los comics utilice una
técnica que se llama cel shading (toon shading), muy comun en los dibujos animados del anime
japonés, que consiste en marcar los bordes de los objetos, utilizar colores planos y simplificar las
sombras, dando una apariencia de dibujo hecho a mano.

Realicé el render en 3D y luego trabajé cada imagen en Photoshop para conseguir la estética

visual de comic en blanco y negro.

Render 3D VS cel shading.

29



Arte final de vifieta.
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5.5 Paginas finales.

CHICA HACKER

EL CODIGO SECRETO

Gurén y Preuso: Franczsco Gomez

& mﬂ“.

PROCEDE CON LA \\
ISION, POR FAVOR TEN
euDADo.
ESTARE BIEN, NO
TE PREOCUPES-

VOY A HACKEAR EL
SISTEMA D!
VIGILANCIA -

Péginas interiores.
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6. La influencia de mi experiencia profesional.

Estudié el grado de disefio grafico en la Universidad del Valle de Toluca y un diplomado de
realizacion cinematografica en la Ciudad de México, tengo estudios de guionismo para series de
television y web series por la Universidad del Estado de Michigan. Mi formacién como escritor, la he
adquirido estudiando el Master en Escritura Creativa de la Universidad de Sevilla, una experiencia

formidable.

Durante mas de 4 afios, trabajé en colaboracion con la Policia Cibernética del Gobierno Federal

de M¢éxico, vigilando e implementando medidas de seguridad ante amenazas de ciberataques.

En el 2011 enfrenté un ataque masivo realizado por Anonymous, la llamada #Oplndependencia.

Una coalicion formada por Anonymous México y MexicanHackers con apoyo de grupos de
hackers de América Latina, Espafia y Estados Unidos, ataco varias paginas del gobierno mexicano,

incluyendo el portal gubernamental que yo tenia a mi cargo.
La noticia del ciberataque fue publicada en Espafia por el diario EIMundo.es
Vamos a hacer temblar la red del gobierno y sus paginas. -Anonymous México.
La estrategia de defensa que ayud¢ a planificar, tuvo un éxito contundente, derrotando el ataque
de la coalicion de piratas informaticos de Anonymous.

Atrapamos a los atacantes en una casa de espejos, nunca supieron que las paginas
que atacaban no eran realmente el nucleo del portal.” -Francisco Gomez Lagunas,

webmaster.
Después de enfrentar hackers reales y derrotarlos, me considero un veterano de la guerra en el
ciberespacio.

Como un apasionado del comic, los videojuegos y la ciencia ficcion, encontré en la lucha de la
resistencia feminista espafiola una fuente de inspiracion para contar historias mediante la narrativa

grafica, donde las protagonistas fuesen mujeres independientes, inteligentes y revolucionarias.
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