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“A finales del siglo XX -nuestra era, un tiempo mitico-, todos
somos quimeras, hibridos teorizados y fabricados de maquinas y
organismo; en unas palabras, somos cyborgs.”

ManifResto Cyborg

Donne Haraweay



Resumen

N una gran cantidad de paises se
B ha profundizado sobre el tema de
la mejora funcional del cuerpo a
partir de técnicas tecnocientificas. Esto ha
derivado en una ideologia transhumanista
y ha permitido plantear las posibles
consecuencias, desde la ciencia ficcion.
Este tema, al ser expuesto mediante la
ciencia ficcion, irremediablemente se
adentra en problematicas bioéticas que
nos atafien a todos los seres humanos, ya
que competen a nuestros cuerpos sobre los
cuales debemos decidir u otros lo haran por
Nosotros.

Por su parte, este tema no se ha
abordado con profundidad dentro del
contexto de nuestro pais en el ambito
académico de las artes visuales, con lo
cual esta carencia abre una oportunidad
para acercar estas tematicas a los demas a
través de estas practicas.

Ante esto, enlapresenteinvestigacion
se plantea desde el disefio grafico una
novela gréfica interactiva como un medio
para informar y suscitar la reflexion con el
fin de generar un posicionamiento critico en
la poblacion en torno al tema. La grafica del
comic genera espacios de ficcionalizacion
en conjunto con los mecanismos —
que a la vez, hacen participe al lector
y lo introducen en dicho tema —. Estos
elementos pretenden estar relacionados a
una autoficcionalizacion, la cual remite a
datos autobiograficos que me han permitido
desde nino imaginar estas realidades en las
que mi cuerpo es mejorado.

Con este proyecto se espera brindar
un nuevo nivel informativo entorno al
tema, provocando un acercamiento a esta
realidad que esta avanzando hacia nosotros
con la misma velocidad con la que avanzan
los nuevos dispositivos tecnologicos e
investigaciones.

Palabras clave: Disefio editorial, novela grafica, interactividad, imagen digital, transhumanismo,
ciborg, mejoramiento tecnocientifico del cuerpo, autoficcion, ciencia ficcion.

Nota: Debido a la naturaleza del presente proyecto, la novela grafica interactiva se encuentra
como documento autonomo, el cual muestra las piezas de los mecanismos interactivos segun

Su aparicion.
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Presentacion y
justificacion del temea

111. Presentacion del +temeoe

El mejoramiento funcional de mi cuerpo a través
de una novela gréfica de ciencia ficcion.



1.1.2. JustiFicacion del tema

iempre he considerado mi cuerpo como fragil y bastante

propenso a las enfermedades como asma, neumonia,

epilepsia, neuropatias y otras mas. Ante esto, de nifio

me cuestionaba como varias de estas condiciones
limitaban mi capacidad fisica para realizar las actividades que los
demas hacian con mayor facilidad. Utilicé mi tiempo para explorar
imaginarios salidos de ciencia ficcion y comics que me permitian
re-inventar mi cuerpo desde una otredad ficticia, desde la cual
imaginaba no solo el mejoramiento de mis 6rganos, sino también
la posibilidad de nuevos (6rganos) y prolongaciones que podrian
mejorar mi cuerpo con nuevas funciones.

Durante mi proceso universitario comencé una exploracion
tedrica y grafica sobre el transhumanismo, una corriente que
busca mejorar —arreglando y potenciando— el cuerpo mediante la
intervenciontecnocientifica. Realicé unaexploracion conilustraciones
y comencé —inconscientemente o reviviendo mi interés de nifio—
a auto referenciarme en las imagenes como si fuese un ciborg.
Entonces, entendi que estaba buscando recrear una emulacion
ficticia de mi cuerpo mejorado a través de la imagen ciborgizada.

Simultaneamente descubri que algunos de estos dispositivos
que permiten el mejoramiento del cuerpo ya son una realidad. Tal es
el caso del eyeborg o antena protésica que le permite al artista Neil
Harbisson, “percibir colores visibles e invisibles” (Harbisson, 2019,
p.1), pues “nacidé con una alteraciéon congénita (acromatopsia) que
reducia su vision a una escala de grises” (Garcia, 2019), y conlo cual,
optd por implantar dicha antena sometiéndose a una cirugia que
“no fue aceptada por los comites de bioética y se tuvo que llevar a
cabo de manera clandestina” (Harbisson, 2019, p.2). O bien, el caso
del microchip Neuralink, el cual mejora el cuerpo adelantandose “a

enfermedades graves como el cancer o el Parkinson, curar lesiones
congénitas, corregir danos cerebrales graves e incluso “bloquear”
partes del cerebro para tratar enfermedades como la depresion o
curar adicciones [logrando ser un implante interfasico que permite
la] fusién entre el cerebro humano y los ordenadores” (La Vanguardia,
2009). Ante esto, es valido preguntarse si la ciencia ficcion lo predijo.
La respuesta es no. La ciencia ficcion es sélo un recurso y sirve para
poder “explorar los efectos que el novum [objeto probable] cientifico
o tecnoldgico produce” (Llorens, 2016, p.12).

Derivado de esto y de autores que hacen un llamado a las
artes y humanidades para abordar este tema, tales como Marcos
(2018) y Chavarria (2013)., se evidencia la necesidad de empezar
a generar dispositivos que susciten la reflexion, democraticen el
conocimiento y abran el didlogo en nuestro pais, pues nos compete
a todos los seres humanos imaginar el futuro y estar informados para
poder decidir sobre nuestros cuerpos, de lo contrario, otros lo haran
pOr NOsotros.

Ante esta necesidad, se plantea a través de una novela
gréfica interactiva, visibilizar las actuales y posibles técnicas,
intervenciones y mecanismos tecnocientificos que involucran el
Cuerpo para su mejora a partir de una autoficcionalizacion. A través
de la novela gréfica se podréa construir una narrativa que se vincule
con la experiencia desde el cuerpo para pensar en estas mejoras.
Ademas, como material editorial se pueden utilizar estratégicamente
mecanismos interactivos que sirvan como activacion sensorial del
lector, y como menciona Roldan (2015), lo predispongan a un estado
ludico, performatico e inmersivo para convertirse en un agente
activo, y simbdlicamente, en un personaje mas de la historia.
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Formulacion y analisis
del problema

1.2.1. Formulacion del problema

;,Como interpretar los recursos tecnocientificos
que mejoran funcionalmente el cuerpo desde una
novela gréfica interactiva autoficcional?
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1.2.2. Andlisis del problema

n relacion con el problema de investigacion,

B __abordado desde el disefio grafico y el uso del

recurso de la ilustracion—, se pretende generar una
novela grafica que deba cumplir con tres condiciones.

Primero, que el lector pueda tener un acercamiento a
las teorias tecnocientificas y a algunas de las tecnologias
empleadas en las mejoras corporales, permitiendo imaginar
una realidad en la que esto forme parte de nuestra vida
cotidiana. Para esto, el subproblema radica en encontrar
recursos narrativos y visuales para que el lector pueda asociar
la cotidianidad con dichas mejoras, y de esta manera, pueda
imaginar una posible realidad.

Segundo, que esta informacién se comunique a través
de una estrategia narrativa de autoficcion con el objetivo
de generar una mayor empatia y vinculaciéon mas personal
con el lector. Esto implica articular un argumento a través de
un proceso de guionizado, que vincule los datos del primer
punto, junto con algunos datos biograficos.

Con lo cual, el entramado entre la primera y segunda
consideracion, implican una correlacion entre el tema vy la
autoficcion, y por ende, demanda encontrar |0s recursos
comunicacionales mas asertivos para establecer dichos
vinculos. Con esto, cabe dejar en claro que, la autoficcion
es un género que “se concibe como el soporte de un
juego literario en el que se afirman simultaneamente las
posibilidades de leer un texto como ficcion y como realidad
autobiografica.” (Musitano, 2016, p.1). De esta manera, en
esta investigacion el aspecto ficcional busca ser una ventana
a un posible futuro desde la perspectiva tedrica; mientras
que el aspecto real del relato remite a aspectos biograficos

relacionados a la vivencia con el cuerpo, el mejorarlo a
travées de dichas tecnologias y sus posibles implicaciones.
En tercer lugar, se considera lograr que —ademas de que la
novela “narre”— también como objeto permita literalmente
“‘hacer” un poco de lo que cuenta, mediante mecanismos
interactivos (ingenieria de papel pop up, gafas anaglifas para
3D, filtros de color, cédigo QR). Es decir, el subproblema de
esta condicion es determinar qué aspectos del contenido,
sobrelos mecanismostecnocientificos paramejorar el cuerpo,
pueden traducirse en mecanismos fisicos del objeto libro
para que el lector interactue con ellos.

Simultaneamente, a través de estos tres puntos, se
debe considerar la producciéon visual de la novela gréafica
conformada por el relato grafico-textual. Esto abarca
contemplar una serie de aspectos visuales e imprescindibles
—por ser caracteristicos de la novela gréafica como la
secuencialidad, las tensiones y énfasis visuales, la relacion
entre textos e imagen y la exploracion compositiva de
la pagina (nivel macro) y la vifieta (nivel micro)—, que
demuestran la complejidad investigativa que por si misma
demanda la elaboracion de este producto editorial.

De esta manera, esta investigacion busca generar
una novela grafica, entendida como un dispositivo grafico
ludico de abordaje y de reflexion que dialogue con el lector;
permitiendo que el publico se acerque a través de la trama a
una realidad autoficcional y, a partir de ello, comience a tomar
una postura con respecto al tema, —segun la diversidad de
interpretaciones de cada lector—. Por ende, la novela gréfica
interactiva se concibe como un mecanismo de difusiéon no
solo del tema, sino también del género grafico como sistema
de comunicacion visual.

n
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Figura 1. Bocetos de diagramacion (p.20) por Artavia (2013, p.20).
Figura 2. Diagramacion final, pagina 5 y 6 por Artavia (2013, p.36).

1.3.1. Antecedentes académicos

1.3.1.1. Relato a traves del diseno grafico:
Libro ilustrado utilizando discursos narrativos graficos
innovadores (2013) por Andrés Artavia Tencio:

Este trabajo final de graduacion del estudiante de la
UCR, Andrés Artavia Tencio, del afio 2013, es el antecedente
mas cercano a un problema de investigacion que busca
vincular conceptualmente componentes visuales con la
narrativa y su tematica. Es decir, existe una semejanza en
cuanto a la intension investigativa-conceptual a desarrollar.
Artavia explora las posibilidades vinculatorias entre la
gréafica desde su dimension conceptual y semantica
con las tres historias de pesadillas que relata. Es decir,
explora posibilidades de color, formas y texturas que
comuniquen graficamente el concepto—en su caso desde
la abstraccion, mientras que, en el proyecto por desarrollar
se busca realizar desde la narracion figurativa—. Asimismo,
en el caso de la investigacion por realizar se busca vincular
no solo categorias conceptuales desde la gréafica como
lo hace Artavia, sino también a partir de mecanismos
interactivos. Para la ejecucion proyectual, Artavia elimina
completamente la estructura reticular de la novela gréfica,
aspecto que es disimil con el planteamiento del presente
proyecto.
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Figura 3. Esquema de recorrido visual y lectura de vifietas de
paginas 6,7,8 y 9, del guién. Cap Il. por Pefia (2015, p.80).
Figura 4. Ambientacién por Pefia (2015, p.85).

1.3.1.2. Del Relato a la Novela Grafica:
Adaptacion del texto literario Cocori (2015) por
Arturo Pena Hurtado:

En este proyecto final de graduacion en Disefio
Grafico, del estudiante de la UCR, Arturo Pefia Hurtado,
realiza una adaptacion del relato de Cocori al medio de la
novela grafica, aspecto que se diferencia con el presente
proyecto pues se realizard una auto-ficcion. Sin embargo,
ambos comparten el uso del lenguaje visual figurativo
relacionado al del comic. Inclusive es antecedente con
respecto al proceso constructivo de la novela grafica, pues
el autor parte de la descomposicion del guionizado previo
para secuencializar, y a través de un storyboard (Imagen
3,4,5) componer, ambientalizar, encuadrar y registrar
por escrito pautas de seguimiento o re-configuracion
de la imagen a nivel sintactico con el fin de enfatizar
aspectos conceptuales relacionados con la narrativa, para
posteriormente incorporarlos.



Figura 5. Encuadres por Pefia (2015, p.86).
Figura 6. Proceso de lapices por Pefia (2015, p.91).

Alavez, se pueden considerar los procesos creativos
en torno a como se desarrolla una novela grafica siguiendo
un orden logico de proceso de lapices, de tintas, de color y
finalmente la inclusion de los textos (Imagen 6,7,8,9).
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YA SE SIENTE

BIEN, JVERDAD, |
DONA MODORRAF

Figura 7. Proceso de tintas (delineado) por Pefia (2015, p.101).
Figura 8. Proceso de tintas (color) por Pefia (2015, p.108).
Figura 9. Proceso de inclusion de textos por Pefia (2015, p.122).



Cap.1: Dragon

---------------------------------------------------------------------------------------------

Cap.3: Daduic, ciudad al revez EE@E

........................................................................................................

Cap.6: Aparece Acayu

Figura 10. Proceso de seleccion de ubicacion de Pop-Up por Zamora
(2015, p.108).

1.3.1.3. /Nustracion, diserio e ingenieria en
papel (pop-up) aplicadas al texto literario
Viaje al Reino de los Deseos.

Del escritor costarricense Rafael Angel Herra (2015). por
Francela Zamora Fernandez:

Este proyecto de graduacion en Disefio Gréfico, de
la estudiante de la UCR Francela Zamora Fernandez es un
antecedente que se relaciona a cierto tipo de mecanismos
fisicos interactivos. La autora hace uso del Pop-Up y explica
los pasos a seguir en la construccion de este, aplicando
estos mecanismos en zonas puntuales de la narrativa e
intercalandola con una diagramacion de paginas que solo
incluye texto e ilustracion. Esto es valioso para el presente
proyecto debido a que dos de los mecanismos que se
tienen son de esta naturaleza.

De igual forma, al ser un antecedente de naturaleza
constructiva, las pautas que se dan son Utiles técnicamente.

17



Figura 11. Proceso de ilustracion de las piezas del Pop-Up por Zamora (2015, p.118).
Figura 12. Proyeccién del montaje del Pop-Up por Zamora (2015, p.169).
Figura 13. Montaje del Pop-Up por Zamora (2015, p.180).
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1.3.1.4. Tecnomorfosis:
Desbordes e hibridaciones entre el cuerpo y la tecnologia. Ciborgizacion y
virtualizacion como claves de la transformacion corporal contemporanea (2015)
por Valeria Radrigan Brante:

Esta tesis doctoral en Estética y Teoria del Arte de la estudiante de la Universidad
de Chile, Valeria Radrigan Brante, es la Unica tesis latinoamericana a nivel teérico que
aborda el tema. En esta tesis Radrigan, aborda varios subcapitulos que se refieren a la
mejora funcional del cuerpo. Entre estos, postula entender el uso de ciertos artefactos
como las gafas anaglifas a manera de extensiones y protesis no implantadas para
mejorar el cuerpo y su percepcion. Esto antecede e influye a este proyecto, pues
algunos de los mecanismos interactivos fisicos que seran utilizados —gafas anaglifas
o el dispositivo mévil— seran entendidos desde el relato de la novela grafica como
“mejoras” corporales a nivel perceptual y experiencial del mismo lector.
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1.3.2. Antecedentes visuales

1.3.2.1. Yo /imagino ser(2020)

por Mario Chaves Villarreal:

En este proyecto de Modulo IV se realizd la
primera aproximacion sistematica en torno al tema. Parte
de los objetivos que se buscaron fue profundizar en el
transhumanismo, y la tematica de negar la muerte biolégica
por medio de la incidencia de la tecnologia en el cuerpo. El
objetivo de este proyecto fue desarrollar cuatro ilustraciones
que pertenecian a un libro Pop-Up con mecanismos
interactivos. Se desarroll6 un estilo de ilustracion personal,
el cual evidencia la influencia del comic especialmente
por la densa linea negra que contiene las formas, y que,
sera utilizado para el desarrollo del presente proyecto. En
estas ilustraciones se representd el cuerpo cyborgizado,
sin embargo, en el proyecto actual se busca generar una
narrativa autoficcionalizada y explorar sus vinculos graficos,
técnicos y conceptuales. Asimismo, a pesar de que en
Modulo IV se exploraron diversos mecanismos interactivos
y de Pop-Up, en el actual proyecto se implementan algunos
de estos dentro de la novela gréfica.

Figura 14. Yo imagino Ser #1 (2020) por Mario Chaves Villarreal.
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Figura 15. Yo imagino Ser #2 (2020) por Mario Chaves Villarreal.
Figura 16. Yo imagino Ser #3 (2020) por Mario Chaves Villarreal.
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1.3.2.2. Tarot: Hierofante (2020)

por Mario Chaves Villarreal.

En esta ilustracion que fue realizada para el dise-
Ao en conjunto taroteacv del 2020, se represento la carta
del arcano mayor del Hierofante. Me interesa rescatar el
nivel sintactico de la imagen. Al igual que el tratamiento
ilustrativo del proyecto anterior se hace uso de la linea ne-
gra gruesa que rodea el personaje del Hierofante. En este
caso también se da un mayor tratamiento de las luces, las
sombras y las transparencias.

Estas caracteristicas sintacticas en conjunto con las
caracteristicas de las ilustraciones del proyecto anterior,
son las que determinan el estilo personal a desarrollar.

Figura 17. Tarot Hierofante (2020) por Mario Chaves Villarreal.
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1.3.2.3. Poder Asesino (2016)

por Luis Kelly Ramirez:

Esta novela grafica se encuentra entre los
antecedentes, debido a que hace uso de una interaccion
digital mediada fisicamente por un dispositivo movil con la
aplicacion de realidad aumentada Layar. Esta aplicacion
movil permite escanear la imagen y expandir la experiencia
del relato visual a través del dispositivo mostrando
clips como secuencias animadas de imagenes, notas
periodisticas y sonidos. Este recurso sera parte de los
mecanismos interactivos que ampliaran la experiencia del
lector, sin embargo, se hara uso del codigo QR para activar
las secuencias en el teléfono movil.

Entérminos de disefio y diagramacion es significativo
su aporte al presente proyecto, debido a que cuenta con
una flexibilidad en su diagramacion, mostrando desde
reticulas con vinetas que estan compuestas a partir de
calles con distintas direcciones determinando diversas
composiciones, o incluso paginas enteras de ilustracion
(algunas con vifetas superpuestas).

Figura 18. Poder Asesino uso del movil (2016) por Luis Kelly.
Figura 19. Poder Asesino “Escanea esta pagina” (2016) por Luis Kelly.
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Figura 20. Dossier Negro, gafas anaglifas (2001) por Kevin O’Neill.
Figura 21. Dossier Negro (2001) por Kevin O’Neill.

Figura 22. Dossier Negro, gafas anaglifas armables (2001) por Kevin O’Neill.

erido lector, tu editor desea aprovechar la ocasion para sugerirte
nildemente que, en este momento, crearte tu propio par de gafas seria
hamente beneficioso. De este modo, si en algliin momento en los préximos
sodios recibes una invitacién para entrar en el Mundo Llameante, estaras
arado. Haz el favor de tomar las imagenes de abajo como modelo de

ntaje y disfruta del viaje.

1.3.2.4. La liga de los hombres extraordinarios: Dossier
Negro. Capitulo 3: Esa loca e inmensa eternidad. (2001) Escrito por Alan
Moore y dibujado por Kevin O Neil:

Este es otro antecedente de novela gréafica con interactividad fisica.
En el capitulo tres, dentro del mismo relato se hace la invitacion del uso de
las gafas anaglifas para poder interactuar con la imagen en un mayor nivel
de percepcion. Cabe destacar que uno de los personajes hace uso de las
mismas gafas con el fin de dar cercania al relato, este aspecto es importante
pues incide en como se piensa construir el guion y relacionarlo con la gréfica
y los mecanismos interactivos.
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Figura 23. Afiche promocional de exposicion Transhumano-De la Prétesis al
Cyborg (2020) por Museo de Uim.

Figura 24. Imagen promocional de exposicion Transhumano-De la Prétesis
al Cyborg (2020) por Museo de Ulm.

1.3.2.5. Transhumano
De /a Protesis al Cyborg (2020) por Museo de Ulm en
Alemania:

Como antecedente a nivel discursivo en la imagen
relacionada con la mejora corporal, se encuentra la
exposicion Transhumano - De la Prétesis a al Cyborg
(2020) del Museo de Ulm en Alemania. En esta se hace
un recorrido histérico desde Albrecht Ludwig Berblinger
quien intentd volar con un par de alas realizadas mediante
su tecnologia en 1811, pasando por las proétesis moviles
de los soldados de las guerras napoleodnicas, la obra de la
Columna Rota de Frida Kahlo hasta los nuevos dispositivos
y visiones contemporaneas, en donde dispositivos
protésicos prometen mejorar al cuerpo humano a través
de ciencia, tecnologia y diseno. De esta manera, existe
un interés conceptual, mediante el cual se permite pensar
la mejora del cuerpo desde una proétesis que suplanta un
oérgano organico, la prétesis que co-ayuda al cuerpo para
solventar una condicion o hasta una protesis que proyecta
una nueva facultad. Aunado a esto, es destacable y se
alinea con esta investigacion, la imagen que utilizan como
afiche promocional, donde se representa a una mujer
contemporanea haciendo uso de un brazo protésico con un
disefio estilizado. Es justo esta intencionalidad semantica
la que se busca a través de un recurso narrativo donde se
contextualicen esta clase de intervenciones tecnoldgicas,
posibles ahora o en un futuro, en un contexto cotidiano y
contemporaneo.
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Figura 25. La Primera foto del ciclo (2019) por
Konstantin Deblikov.

1.3.2.6. La Primera foto del ciclo (2019)

por Konstantin Deblikov:

Este antecedente también se encuentra alineado a la
narrativa visual, en donde se presenta al cuerpo tecnificado
dentro de un entorno actual y cotidiano. El auto-nombrado
cyborg Konstantin Deblikov (posee dos protesis de brazos)
viralizé en su instagram bionic_russia la imagen La Frimera
foto ael ciclo, en la cual se ubica a si mismo en el entorno
de su casa rodeado por electrodomeésticos contempora-
neos y muebles de madera, sentado en su soféa sostenien-
do un cigarrillo con su brazo protésico. Esta configuracion
del discurso visual es de interés para el presente proyecto,
pues con la novela grafica y su narrativa visual se busca
representar como la tecnologia se fusiona con el cuerpo
para mejorarlo irrumpiendo en el contexto actual, sin afan
de demostrar un contexto futurista.
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1.3.2.7. The Exquisite Corpse (2009)
por Somerset:

En este libro se hace uso del cadaver exquisito. Una
gran cantidad de imagenes sin conexion aparente se mues-
tran para poder ser combinadas. Lo que es de mi interés
en este referente visual, es justo el mecanismo del cadaver
exquisito y la posibilidad de ser dividido en tres distintos
planos para poder configurar una nueva imagen. Con lo
cual esta funcion interactiva puede permitir representar el
cambio secuencializado en el cuerpo tecnificado. Asi per-
mite que el lector se haga un agente modificador dentro
del relato visual, permitiendo construir una serie de combi-
naciones del cuerpo del personaje. Esto se encuentra ali-
neado a la concepciéon transhumanista de la automejora o
el autodisefo por medio de la tecnologia para que funcione
de mejor manera o con nuevas funciones.

Figura 26. The Exquisite Corpse (2009) por Somerset.
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1.3.2.8. Optics of Gods (2019)
por Art Studio AGRAFKA:

En este libro se hace uso del color estratégicamente
para lograr ocultar una imagen. Esto se logra colocando
una imagen con un color plano (rojo) sobre otra imagen
con otro color(azul). Por medio de un filtro (del color rojo
en este caso) colocado sobre la imagen se logra revelar
o “desocultar” la imagen con el color distinto al filtro. Esto
es de mi interés debido a que dentro del relato ayuda a
dotar al usuario de una proétesis externa para otorgarle un
“‘mejoramiento funcional de la vista” y asi que pueda obser-
var lo que esta oculto dentro de la imagen. Esto aporta un
discurso no solo simbdlico sino que también puede estar
vinculado con el mismo relato de la novela gréfica.

Figura 27. P4ginas en azul y rojo de Optics of Gods (2019) por Art Studio AGRAFKA.

Figura 28. Paginas en azul y rojo de Optics of Gods con uso de filtro de color (2019)
por Art Studio AGRAFKA.
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14.1. Objetivo general

Producir una novela grafica interactiva de auto-ficcion sobre la mejora funcional del cuerpo
a través de las técnicas tecnocientificas.

14.2. Objetivos especifFicos

1421

1422

14.23.

1424

14.2.5.

14H.2.6.

|dentificar los aspectos autobiograficos que, en relacion a la mejora funcional del cuerpo,
puedan ser ficcionalizados narrativa y visualmente.

Construir un guion en sus dimensiones literaria y visual a partir de la informacion
autoficcionalizada.

Definir los aspectos constructivos y de maquetacion de la novela gréafica'y sus mecanismos
interactivos.

Disefiar las ilustraciones y los mecanismos interactivos ubicados en momentos
determinados de la historia visual.

Elaborar lamaquetacion final de lanovela gréfica considerando sus aspectos constructivos,
materiales y técnicos.

Disefiar un montaje para el lanzamiento de la novela grafica que permita la interaccion
del publico con el dispositivo y que, con sentido didactico, presente el proceso creativo.
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21  llustracion

El estilo ilustrativo que se utilizara se deriva del comic, por lo cual
se consideran aspectos sintacticos como las tintas negras que definen los
contornos y la aplicacion de tintas de color que determinan los planos, las
luces y sombras. Estas caracteristicas generales marcan las pautas que se
seguiran para construir un estilo cercano a los antecedentes visuales antes
mencionados de Yo quiero ser(2020) y el Hierofante (2020). Sin embargo,
se buscara generar una simplificacion visual donde ciertos elementos
sean plastas de color. Estas caracteristicas siguen la tendencia de Rafael
Albuguerque de simplificar ciertas vifietas a través de la distribucion del color,
por ejemplo en American Vampire. (Figura 29), donde los trajes negros vy el
fondo se convierten en plastas de color.

Son dos los motivos por los cuales se ha decidido utilizar el estilo grafico
del comic, y que a la larga, ambos persiguen un fin ficcional a través de la
imagen. El primero es un interés personal y que, se encuentra en sintonia
con la auto ficcionalizacion, pues busco asumir “un papel doble, ilustrador y
escritor [...abordando...] una entidad que engloba texto e imagen [y que por
lo tanto, hace uso de las] palabras [que] se perciben como un complemento
de la imagen” (Male, 2017, p.220). Es decir, a través de la imagen se
contextualiza la trama y se sitUa la vivencia personal a través del personaje,
que simultaneamente esta contando los hechos.

el & THAT I
MYSELF PON'T
WlNT TC HEAR
Ay THIMG Yol

AR TE SaY

Figura 29. American Vampire #1 (2011) por Rafael Albuquerque.
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Con esto de fondo, este tipo de ilustracion se ajusta a una narrativa
verbo-iconica, donde coexiste una interaccion constante entre texto e imagen.
Con lo cual se deben de considerar las formas de los bocadillos y su dimensién
sintactica. Es decir, se debe tener en cuenta la diferencia entre la forma del
bocadillo para la voz off del personaje (Figura 31) y el bocadillo para los
dialogos (Figura 32).

El segundo motivo es hacer uso del comic como un medio grafico
mediante el cual la figura del ser humano se ha visto “mejorada” a través
de diversas ficcionalizaciones, desde el siglo pasado hasta la actualidad. Es
decir, desde una perspectiva personal, establezco una relacion conceptual
entre la ilustracion y la ficcionalizacion, debido a su distancia icénica con la
realidad, en la cual a pesar de seguir siendo figurativa, los elementos visuales
sintacticos permiten un distanciamiento del referente objetual y permiten trazar
la ficcion imaginada. En relacion a la ficcion narrativa, Male (2017) sefiala que
“El arte de contar historias con ilustraciones suele ser secuencial en forma y
esencia” (p.167), y que por lo tanto, se debe considerar que el cémic es un
“género de ficcion narrativa” (p.181).

Segun el Diccionario Digital de Nuevas Formas de Lectura y Escritura
(2021) el comic y la novela grafica son un arte secuencial y, por ende, la
ilustracion del comic es una imagen de accion que se presenta mediante
encuadres, con el fin de precisar mayor exactitud de detalles para potenciar el
relato. Es decir, eluso de los planos cinematograficos se utilizard paracomponer
las ilustraciones, y comunicar, por ejemplo, desde la ambientalizacion de un
entorno con un plano general hasta acentuar la atencion a un gesto especifico
con un plano detalle. De hecho, Male (2017) destaca que se debe considerar
“composicion, uso efectivo y emotivo del color, uso adecuado de la distorsion
y sentido del espacio” (p.167). Estos planos cinematogréficos seran pensados
desde la creacion del guidn literario, con una postura reflexiva abierta al
cambio en cualquier momento durante el proceso y se tomara como referencia
la grafica de tamafios de plano segun Millerson & Owens (2008, pag. 101).
(Figura 30) para la construccion de cada una de las vifietas.
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Figura 30. Gréfica de tamarios de plano (2008) por Millerson.

Figura 31. Bocadillo para voz en off del personaje tomado del comic Harley Quinn por DC Comics.

Figura 32. Bocadillo para didlogos tomado de Avengers por Marvel Comics.
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2.2

Novela grafFica

Para comprender el concepto de novela grafica, se debe partir del principio de que el
comic esta compuesto por “imagenes en secuencia deliberada, con el propdsito de transmitir
informacion y obtener una respuesta estética del lector” (McCloud, 1993, p.8). Vinculado a ello
la novela grafica es un tipo de coémic adulto moderno que reclama lecturas y actitudes distintas
del coémic de consumo tradicional” (Garcia, 2010, p.16). Es decir, a pesar de contener aspectos
formales que se derivan del cémic, como el estilo de ilustracion, aborda un posicionamiento
critico en torno a un tema especifico. Incluso se puede afirmar que no es cuestion de la cantidad
de paginas o extension, pues existen de “relato breve [...0] de longitud media —treinta o
cuarenta paginas” (p.269), sino que la “novela gréfica contemporanea representa, pues, y mas
gue nada, esa conciencia de libertad del autor” (p.269). En funcién de esto, segun Garcia (2010),
la novela grafica ha estado en auge los ultimos afios como un dispositivo de reflexién y como
contenedora de relatos de auto ficcion; frecuentemente utilizada como un dispositivo para “tratar
temas autobiograficos” (p.269). De esta manera, para esta investigacion, la novela gréafica se
entiende como un dispositivo discursivo grafico que, mediante una experiencia narrativo-visual
en conjunto con otros aspectos como texto e interactividad, da la posibilidad de acercar al
publico con el tema.

Cabe destacar que para la estructuracion de la historia se seguira el procedimiento
de Pablo Matus (2019) del libro Storytelling Cémo crear y contar buenas historias. Para esto,
primeramente, se describe la historia, que se refiere segun Matus (2019) a los hechos que se
van a contar; y por lo tanto, evidencia el actante del personaje principal.
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ARE YOU
TALKING

FORGET IT,
IT'S TOO HARD
TO EXPLAIN IN

ONE PANEL.

Figura 33. Deapool rompiendo la cuarta pared. Deadpool #3 - Dr. Strange Lives
(Or How | Learned Deadpool Was Da Bomb) (2013) por Marvel.

Seguidamente se crea la trama — “en qué orden debemos
contar [los hechos] "(p.57), con lo cual se presentard a manera
de arco argumental dividido en tres grandes actos, introduccion,
desarrollo y conclusion. Adicionalmente, aprovechando a que se
presenta el orden de los hechos, se sefiala especificamente en qué
momentos habran intervenciones de mecanismos interactivos, esto
con el fin de correlacionarlos con el arco argumental que se esta
construyendo.

Finalmente se crea el relato, el cual se refiere a como
contamos los hechos, y por lo tanto, en este proyecto se estructura
a partir de un guion literario. Para construir este, se utiliza la
monofonia narrativa, es decir, el personaje principal €s quien narra
la historia al lector, y por lo tanto es un narrador homodiegético,
pues esta viviendo los actos que narra. Este recurso narrativo de
rompimiento de la cuarta pared se ha utilizado a lo largo de los
comics con personajes como Deadpool desde su primera aparicion
en The New Mutants #98 (1991). Esto permite que el lector en cierta
medida “juegue con los personajes” y se sienta un actor mas dentro
del relato. (Ver imagen 33)

Se determinan también los dialogos y los ambientes o lo que
Matus (2019) llama como “cronotopos”, es decir ubicar la historia
en un espacio-tiempo que aporte un valor, en el caso del presente
proyecto, en el territorio nacional, por su cercania con el lector y el
autor.
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2.3.

Narrative Visual

En relacion con la ilustracion y la novela gréfica, la narrativa
visual debe de entenderse como el sistema relacional entre los
componentes formales caracteristicos de la novela gréfica (tipos
de angulos, planos, encuadres, ejes de movimiento, bocadillos,
cartelas y onomatopeyas) con los componentes semanticos (la
secuencia visual, la caracterizacion arquetipica de personajes, los
‘relevos y anclajes”, las elipsis narrativas, el climax, la retérica visual
y, en este caso, el valor semantico de los elementos interactivos
dentro de la narrativa visual). También se busca que el color posea
un elemento semantico dentro del relato visual.

Es decir, en este caso, la narrativa visual, se vuelve en el
agente articulador de las categorias formales y conceptuales que
son inherentes a la novela grafica que se plantea.
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4.

Interactividad

Sibien es cierto que existe una interactividad visual implicita
con las imagenes, donde la narrativa modula como esta siendo
entendido el tema. En este proyecto se refiere a este término
para indicar a una condicion fisica donde también median otros
recursos Como mecanismos que requieren que sean activados o
utilizados.

Se debe considerar que la pertinencia de la interactividad
radica en predisponer en un estado ludico al lector para que se
convierta en “actor, en agente activo, en participante de la historia”
(Roldan, 2015, p.146). Ademas, se debe tener en cuenta que tiene
“un caracter secuencial, que conlleva la transformacion, el cambio
de estado tanto del acontecimiento interior [el del relato] como
del lector” (p.129). Por este motivo, la interactividad debe de ser
entendida como una forma inmersiva y participativa para el lector
en el relato. Es decir, la interactividad debe ser entendida como
una actividad interrelacional entre el sujeto y el objeto, con una
narrativa y grados de manipulacion fisicos que integren a ambos
actores.

Derivado de esto, se daran tres distintos niveles. En
primer lugar, una analoga que aparecera en la primera parte
del relato y que tiene que ver con mecanismos como Pop-Up vy
cadaver exquisito. En segundo lugar, la alteracion perceptual con
mecanismos fisicos como gafas anaglifas. En tercer lugar, una
digital por medio de la activacion de una secuencia de imagenes
en el teléfono movil a través del cédigo QR. Cabe destacar que,
estas interactividades deberan de estar vinculadas con el relato
y con las ilustraciones, por lo cual deben de ser visualizadas vy
ubicadas desde la elaboracién del storyboard, con el fin de que
tengan una relacion directa.
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25S. Performatividad

La interactividad brinda un juego performatico inmersivo,
“‘una perfomance con el libro” (p.136). Este “juego performéatico”
(p.129) surge cuando el lector no sélo esta leyendo la novela
grafica, sino cuando es incluido como un personaje mas dentro de
la historia. Esto se da con elfin de que exista un mayor acercamiento
inmersivo a traves de la conjuncion entre relato, rompimiento de
cuarta pared y uso de los mecanismos. Por lo tanto, el lector
se convierte en participe utilizando los mecanismos; ya sea las
gafas anaglifas —entendidas como proétesis no implantadas
para mejorar el cuerpo— hasta el uso del teléfono moévil —como
protesis extensiva no implantada— para poder interactuar a un
nivel mayor que solo la imagen fijada al libro.
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2.6

Imagen digital/0bjeto libro

La relacion establecida entre imagen digital y objeto
libro remite a la idea de producir la ilustracion digitalmente
para posteriormente materializarla en el soporte. La ilustracion
al ser un proceso digital permite una apertura al cambio, a la
exploracion, al re-ajuste procesual, a la visualizacion simultanea
de posibilidades que pueden ser plasmadas en un cadaver
exquisito y a la facilidad de la elaboracion de los mecanismos
interactivos como la superposicion de planos en una imagen
que seré visibilizada con las gafas anaglifas. Al ser impresa la
ilustracion se delimita y se corporaliza en el objeto libro, el cual
se convierte en una interfaz entre el lector y el contenido, y que
remite a diversos dispositivos y formatos que abarcan desde la
ilustracion, el texto y la interaccion tanto analoga como digital.
Adicionalmente, esta relacion entre imagen digital y la fijada en el
objeto libro, se encontrara implicita en el orden de presentacion
de los mecanismos interactivos, primeramente, los analogos y
finalmente los digitales, esto con el fin de establecer una relacion
conceptual evolutiva de lo material a lo digital.
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2.7

AutolRccion/Ciencia [Fccion

Laautoficcion definidacomo “unaversion posmoderna
de la autobiografia” (Musitano, p.3), es una ficcionalizacion
yoica, es decir, “una exposicion ficticia sobre el caracter
real de mi existencia” (p.3). Partiendo de esto, para poderla
ejecutar se abordan los aspectos autobiograficos o incluso
identitarios y de apariencia personal para auto-narrarlos en
un relato que no es real, sino que es desprendido de un
imaginario, en este caso del género de la ciencia ficcion.
Cabe aclarar que, en efecto, la ciencia ficcion se debe de
entender como parte de un “imaginario [...que] hoy en dia
esta presente en toda tecnociencia” (Hottois, 2013, p.174).
Con lo cual, la autoficcion permite que sean pensadas y
representadas las diversas posibilidades que tiene la mejora
del cuerpo a partir de la injerencia e intervencion de la
tecnociencia en el cuerpo que me pertenece.

En la autobiografia existe un “pacto ambiguo que
se basa en el préstamo de ciertos aspectos de dos pactos
de lectura especificos: el autobiografico y el novelesco (...)
En el pacto ambiguo de la autoficcion el escritor no dice
necesariamente la verdad, aunque hable de si mismo”
(escritores.org, 2019)

Con esto, también vale aclarar dos términos que
deben entenderse, pues cuando se organizan los datos
de ciencia ficcion en el cuadro contextual correlacional de
la implementacion metodoldgica se clasificaran en ciencia
ficcion posible y probable. La ciencia ficcion posible es
aquella de la cual existen investigaciones o proyectos que
se han realizado vy, por lo tanto, hay un camino trazado
para que puedan darse en un futuro. Es decir, cuando se
mencionan dichas tecnologias en el cuadro contextual
correlacional, son tecnologias en fase de investigacion real.
Sin embargo, aunque es posible su funcionalidad en algunos
casos, no es una aplicacion que se dé con regularidad o
tengan una aprobacion fuera de las investigaciones, por
lo tanto, imaginar que estas tecnologias son parte de la
cotidianidad y cuestionarnos su implicacion forma parte de
lo considerado como ciencia ficcion. Mientras que, la ciencia
ficcion probable es aquella que esta postulada teéricamente
y que, por lo tanto, muestra un panorama para un futuro.
“‘Probable” se define segun fundeu.es (2021) como “un
suceso contingente sobre el que hay buenas razones para
pensar que sucederd”. Cabe destacar que lo “probable”
admite gradaciones de probabilidad es decir menos 0 mas
probable.



2.8. Mejoramiento tecnocientiFico del cuerpo

Dentro del transhumanismo, el mejoramiento funcional o la
superacion funcional de los limites del cuerpo, puede ser entendido desde
dos vertientes, las cuales seran abordadas mediante la novela gréfica a
desarrollar. La primera tiene que ver con la mejora del funcionamiento del
cuerpo para contrarrestar enfermedades o deficiencias del cuerpo. Esta se
encuentra vinculada con posibles realidades que se derivan de proyectos
como Neuralink, el cual se menciond anteriormente en la presentacion
del tema. La segunda implica desde una optimizacion relacionada con
‘el aumento de las capacidades humanas, el cual es un asunto politico”.
(Hottois, 2013, p. 169) hasta la implementacion de nuevas funciones
(sentidos, capacidades y habilidades). Estas intervenciones tecnolégicas
en el cuerpo pueden ser visibles, como por ejemplo, las prétesis proyectivas
0 sustitutivas; las ocultas a la vista como los implantes y nanobots; o bien,
dispositivos interfasicos que pueden estar visibles 0 no y que permiten
la mediacién entre el cerebro y el computador. Conceptualmente, esta
condicion limite entre tecnologia y cuerpo es lo que se conoce como
un transhumano, transpecie o cyborg. Estos conceptos son “figuras
intersticiales, en transito entre una configuracion y otra” (Radrigan, 2015,
p.125) y no deben confundirse con el término posthumano, en donde no
hay diferencia entre “teleologia robdética y metas humanas” (p.125). Con
lo cual, cuando hablamos de transhumano debe de entenderse como una
propuesta intelectual y cultural para “superar los limites naturales de la
humanidad mediante el mejoramiento tecnoldgico” (Galliano, 2019).

Consecuentemente se debe tener en cuenta que desde el
transhumanismo se alcanza “lacomprension del ser vivo como un dispositivo,
la superacion tecnologica del ser humano y la autodeterminacion total del

sujeto” (Galiano,2019). Asi, el ser humano manifiesta un poder de eleccion
sobre el cuerpo con el fin de mejorarlo y de permitirse “la autogestion vy la
modificacion de la mente y el cuerpo” (Cardozo & Meneses, 2014, p.67).

Segun Galiano (2019) yano se trata[solamente] de curar disfunciones
del cuerpo [...sino también...] de mejorar, incluso ampliar sus funciones.
Cabe destacar que este mejoramiento también implica una "Eugenesia
DEMOCRATICA” la cual segun Galiano (2019) “no serfa eliminativa, sino
mejorativa; no seria discriminatoria, sino que extenderia la igualdad legal y
social a la genética; no seria estatal, sino individual: los padres elegirian”.

Por otra parte, la hibridacion como “mutacion activa y abierta”
(Brante, 2015, p.168) implica la combinacion de lo humano con la
tecnologia, y se diluye “la demarcacion fronteriza y jerarquica entre
naturalezay técnica” (p.169). Esta condicion trans se puede ampliar como
“hibridaciones constantes del cuerpo humano con los aparatos, emergen
misteriosos cuerpos-otros, protésicos y proyectivos, fluctuantes entre
materia y bit, carne, maquinizacion y desdoblamiento cibernético” (Brante,
2015, p.7). De esto, cabe destacar que para el presente proyecto no soélo
se piensen mecanismos analogos, de los cuales debe “hibridarse” el
lector, sino también mecanismos digitales, evidenciando dicha condicion
trans-medial, migrando conceptualmente el cuerpo del personaje de la
imagen del libro al bit. Entendiendo ese nuevo medio digital como una
nueva modalidad de protesizacion en una nueva etapa de cyborgizacion,
tal como plantea segun Brante (2015), cuando hace referencia al proceso
de Transbiomorfosis de Aguilar, pues el cyborg para Brante (2015) es “un
hibrido protésico entre maquina/metal y humano” (p.5).
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3.1. Principio Metodologico

| paradigma metodolégico del proyecto esta
B basado en el método DDDD de Jordi Cano (2016),
del cual se hace uso la organizacion de los cuatro
momentos del proceso de investigacion: Descubrir, Definir,
Desarrollar y Dirigir. Estos momentos o etapas se adaptan a
la naturaleza editorial del proyecto. A la vez, se acompanfara
con el método de la auto-ficcionalizaciéon de Musitano
(2016) y de Reisz (2016) para la etapa de Descubrir, y que
parte de la identificacion de los datos autobiograficos y su
ficcionalizacion. Estos datos permitiran definir un cuadro
contextual para visualizar, reflexionar y correlacionar estos
datos durante el proceso creativo.

En la etapa de Definir, se definira las caracteristicas
especiales del dispositivo visual que serviran de partida
para implementar nuevamente la auto-ficcionalizacion y
sistematizar la historia, con lo cual se remitira al método del
Storytelling de Matus (2009), el cual implementa la creacion
de la historia y de una trama a partir de un arco argumental,
con lo cual se definird una estructura dramatica. Ambos
pasos necesarios para desarrollar un guion literario
consistente con sus respectivos dialogos, personajes,
ambientaciones y que siga un tono determinado.
Seguidamente, desarrollar un storyboard que siga un estilo
visualy queimplique unacercamientoaaspectos deformato,
reticulas, ritmo, vinetas, planos compositivos, bocadillos y
cartelas. Cabe destacar que, a través del Storyboard se
implementaran tanto los personajes disefiados a través de
su caracterizacion grafica previa y algunas de las vifetas
seran compuestas a partir de fotografias tomadas durante
el proceso.

A su vez, mediante el Storyboard se ubicara
y se definird el tipo de mecanismo interactivos. Esto
para conceptualizar sus relaciones de trama, imagen y
mecanismo interactivo.

En la tercera etapa, la de Desarrollar, se disenaran
los mecanismos interactivos y las ilustraciones finales, las
cuales seguiran un estilo grafico del comic y entintado
Simultaneamente, se desarrollara una exploracion en
términos de posibilidades constructivas a nivel fisico y de
conceptualizacion de la maquetacion de la novela grafica
y sus mecanismos, considerando formatos y materiales.
Seguidamente, se ejecutara la maquetacion final de la
novela gréafica interactiva, tomando en cuenta los aspectos
constructivos, técnicos y acabados. En la etapa de Dirigir,
se ejecutara el montaje del lanzamiento de la novela
grafica, teniendo en cuenta su proyeccion fisica como
digital. Este montaje se planificara por medio de una lamina
creativa con el fin de mantener la coherencia gréfica entre
la novela gréfica interactiva y la presentacion del montaje
del evento. Ademas, con un fin didactico, se seleccionara
parte del proceso creativo y de investigacion desarrollado
para presentarlo en el evento. Paralelamente, se disefiara 'y
dirigira la estrategia publicitaria a implementar.
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3.2. Plan de actividades

A continuacion se muestra el cuadro de actividades dividido por color segun el objetivo especifico a desarrollar.
Se debe considerar que los numeros en la columna de la derecha nombrada “Resultado esperado” demuestran la
correspondencia con el numero que sera presentado en el capitulo 4 y evidencia la simultaneidad con la que algunos

de los objetivos especificos tuvieron que ser resueltos.

Etapa

O.E.

Descubrir O.E.1.

Definir

Dirigir

O.E.2.

Actividad
Identificar aspectos autobiograficos y ficcionales.

. Crear un cuadro contextual correlacional entre datos

autobiogréficos, de ciencia ficcion, datos de dispositivos tecnoldgicos,
soportes y mecanismos.
Identificar las caracteristicas claves del dispositivo visual a desarrollar

. Crear el contexto ficcional de la historia.
. Crear la sinopsis, la historia y el arco narrativo.

. Construir el guion literario.
. Definir el estilo gréfico a utilizar.
. Fotografias para contextualizacion de vifietas

Elaborar proceso de vifietado

. Crear el Storyboard.
. Definir la estructura de la maquetacion de la novela

gréfica.

. Definir los aspectos constructivos de la novela

gréafica y los tipos de mecanismos interactivos.
. Crear el plan de paginas considerando los mecanismos interactivos.

Resultado esperado

. Cuadro Contextual Correlacional. (p.47-50)

Caracteristicas claves del dispositivo visual. (p.51)
4.3. Contexto ficcional de la historia. (pp.52-55)
4.4, Sinopsis. (p.56)
4.5, Historia. (p.56)
4.6. Arco narrativo. (pp.57-60)
4.7. Guion literario.(p.61-67)
4.10.Tono del estilo.(p.74-80)
4.11. Fotografias de los entornos fisicos.(p.81-84)

4.9. Storyboard. (p.71-73)
4.8. Tamarios y formatos de maquetacion. (p.68-70)
4.17. Gramaje y tipo del papel. (p.120)

4.14. Tipos de mecanismos. (p.108)
4.16.1. Plan de péaginas. (p.79)

O.E.6.

. Crear lamina creativa de linea gréafica para el evento.
. Definicion del proceso creativo a presentar.

. Montaje digital para visualizaciéon del evento.

. Disefo e implementacién de estrategia publicitaria.

. Gestionar el montaje final.

4.20. Lamina creativa de linea grafica de evento.(p.134)
4.21. Seleccion del proceso creativo a presentar.(p.135)
4.22. Presentacion digital del evento.(p.136)

4.23. Publicacion publicitaria de lanzamiento para redes.

(pp.137-139)
4.24. Montaje del evento.(p.140)
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3.3. Cronograma

Actividad AGOSTO | SETIEMBRE |OCTUBRE [N|D|F

1.1. |dent|f|car aspectos autob|ogréf|cosyf|CC|Ona|eS J2v J3 J10 J17 J24 J1 J9 J15 J22 J29 J5 J12 J19 J26 J5 J9 J16 J23 J30 J7 J14 J21 J29 J4

Definir la estructura de la maquetacion de la novela

grafica.

Definir los aspectos constructivos de la novela

gréafica y sus mecanismos interactivos.

Crear el plan de paginas considerando los mecanismos interactivos.
Describir los datos principales de los personajes.

Disefar Model Sheet de los personajes.

Elaborar proceso de tintas negras.

Elaborar proceso de tintas de color.

Elaborar guias constructivas de los mecanismos interactivos.
Magquetar la novela gréfica.

Imprimir la novela grafica.

Montar los mecanismos.

Crear lamina creativa de linea grafica para el evento.

Definicion del proceso creativo a presentar.

Montaje digital para visualizacion del evento.

Disefio e implementacion de la estrategia publicitaria.

Gestionar el montaje final.

PRESENTACION FINAL




Coapitulo IV

Bitacora segun actividades



H.1. Cuadro Contextual Correlacional

Prétesis T bi Fosi
Artefactos (ArtefFactos ronsoiomori-osis

jnterFsico protésicos)

Nanorobots
RPersonal; Cibercepcion:

Ansieda Embodiment,

Prétesis
Estres

Proyectivas

Transtornos o
respiratorios
Personal: . -
Problemas Dispositivos

visuales tecnoldgicos
Transtornos
neurologicos

Ciencia
Ficcion
(Probable)

Tecleo

Mejoras
Sensoriales

Filtro de Aumento
color sensorial
(™) antropomorfico e

Acrilico Nanorobots
Rajo @ contra
cancer

Acrilicos
rojo y azul @

A través del presente cuadro contextual
correlacional se pretende operativizar y organizar la
informacion que articulara el relato de la novela gréfica
autoficcional.

Posteriormente, siguiendo los colores de cada
una de las areas se desarrollaran resumidamente cada
uno de los cuadros.

Figura 34. Cuadro correlacional.
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Autobiografico

Personal: Transtornos Neurolégicos

Al nacer no respiraba debido a que la placenta estaba
mal desarrollada. Padeci de epilepsia denominada Gran Mal. No
pude practicar ningun ejercicio ni actividad fisica de esfuerzo
hasta que estuve en el Ultimo afo de colegio. Segun mayoclinic.
org (s.f.) “Una convulsién es una alteracion eléctrica repentina
y no controlada en el cerebro.” Hace un afo y medio, al ser
mordido por un perro, dand el nervio ciatico. Comencé a padecer
de fasciculaciones, desde entonces las fibras de los musculos
de mi cuerpo “saltan” con movimientos repetidos y constantes.
Ademas, el dolor neuropatico (del nervio) aun estéa presente.

Personal: Transtornos Respiratorios
Hasta los 17 afios padecia de asma. Contraje neumonia a
los 15 afos.

Personal: Miopia y astigmatismo
Toda mi vida he padecido de miopia y astigmatismo.

Personal: Ansiedad y estrés

La ansiedad y el estrés han sido constantes en mi vida.
La ansiedad crénica muestra “niveles altos de norepinefrina, una
hormona-neurotransmisor” (Aparicio, 2018.). Mientras que “el
estrés se produce cuando las glandulas suprarrenales segregan
cortisol.” (topdoctors.es).

Familiar: Cancer

El historial de cancer en mi familia es amplio. Las causas
del cancer son diversas, pero es ocasionado “por cambios
(mutaciones) en el ADN dentro de las células.” (mayoclinic.org).

Ciencia Ficcion (Predecible)

Conceptos relacionados a la narrativa

Deflesh
Segun Brante (2015) el término alude a un “reemplazo de
la carne por la no-carne”. (p.136)

Cibercepcion:Embodiment digital

Se refiere a la “La posibilidad de estar conscientemente
en varias espacialidades de modo simultaneo” (Brante, p.304)
Relacionado con esto se puede definir que el Embodiment digital
“fuerza a la materia organica a alterarse hacia la morfologia del
codigo” (p.263), es decir, extender la consciencia a través de una
virtualidad.

Transbiomorfosis

El término fue acunado por Lyotard (1998) refiriendose a “la
descaga de la consciencia humana en un ordenador.” (Cuartas,
p.43). Aguilar (2008) en Ontologia Cyborg lo describe como “La
muerte del cuerpoy la transferencia de su conciencia a su sistema
informatizado” (p.66)
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Ciencia Ficcion (Probable)

Neuralink

Es un dispositivo interfasico que procesa y extrae la
informacion, y estimula el cerebro. El dispositivo permite conectar
el cerebro con los dispositivos electronicos. Ayuda a las personas
a curarse de traumatismos o danos en la espina dorsal. Tratar la
depresion, el insomnio y enfermedades neuropsicolégicas como
ceguera, la parélisis o la sordera. La compania rival cuenta con
la aprobacion de la FDA de Estados Unidos para comenzar a
realizar pruebas en humanos a finales del 2021.

Tecleo Automatico

Facebook esta colaborando con la investigacion sobre
la creacion de una tecnologia para transcribir 100 palabras por
minuto, solo por pensar.

Aumento sensorial antropomarfico

Se emiten sefiales a niveles ultrasénicos de los 6rganos a
tiempo real para conocer su estado. Monitor cardiaco implantado,
rastreador estomacal de nutricion y evaluador de toxicidad en el
higado. La tecnologia seria en tiempo real por lo que indica si
lo que ingieres te esta afectando o al contrario. Investigado por
Lesley-Ann Daly.

EIDOS

Creado por el grupo de estudiantes de RCA, con el fin de
controlar dos de lo sentidos (el visual y el auditivo), ajustando la
informacion sensorial para aumentar la realidad en tiempo real,
el sentido ocular puede ralentizarse para observar el rastro de
movimiento, mientras que el auditivo puede ahogar el ruido de
fondo o algunas personas determinadas.

Diente de audio

Este proyecto fue investigado por James Auger y Jimmy
Loizeau. El implante tecnoldégico se encontraria dentro de un
diente. Permitiria enviar sefiales de audio al oido a través de la
conduccion 6sea.

Nanorobot contra cancer

La investigacion ha sido desarrollada por la Academia
China de Ciencias y la Universidad del Estado de Arizona.
Los nanobots cortan el riego sanguineo que llega a las células
cancerigenas, de esta manera se corta el “alimento” de las células
malignas, con lo cual no podran realizar su metabolismo. En los
estudios actuales esta funcionando.

Mejora sensorial

lviu Babitz se implanté un dispositivo que era una placa de
circuito que estaba anclada al cuerpo y conectaba al individuo
con el campo magnético, es decir, magnetorrecepcion. Esto
permitia que Babitz tuviera un sentido mejorado de orientacion

Neil Harbisson, debido a que habia nacido con
acromatopsia, desarroll6 junto con el experto en ciernética Adam
Montagnon el “tecnodérgano” Eyeborg que le permite escuchar los
colores. El dispositivo utiliza una camara y una microcomputadora
para codificar ondas de luz electromagnéticas en frecuencias de
sonido que recibe por conduccién 6sea. Puede percibir longitudes
de onda de luz fuera del espectro visible.
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Soportes y mecanismos

Pop-up/Papel 2509
Para el Pop-Up el papel adecuado es uno de mayor
gramaje para que la estructura y el doblaje lo soporte.

Suplemento armable/Papel 2509
Para el suplemento armable, un dado, el papel
recomendado es 250 g, debido a que debe ser firme al armarse.

Inserto Cadaver esquisito/Papel 1509
Para el cadaver esquisito permite que sea mas manipulable
al pasar las secciones de las paginas.

Filtro de color/Acrilico rojo

El filtro de color rojo, “anula” el color de la imagen que es
del mismo color del filtro, provocando que sea visible solamente
la imagen que posee el color que no es el del filtro. De esta
manera se puede eliminar ciertos elementos y aportar una nueva
narrativa.

Gafas anaglifas/Acrilicos azul y rojo

Las gafas con dos laminas de PVC de color azul y otro
rojo. Las imagenes visibilizadas son iguales, pero colocadas en
dos dimensiones con posicion variada (en dos capas de color),
superimpuestas, movidas ligeramente (entre 3 y 5 cm) una
respecto a la otra para producir el efecto de profundidad y por
ende, de tridimension cuando se ven con las gafas anaglifas.

Realidad Aumentada/Aplicacion QR TIGER

QR Tiger es la pagina web para generar un cédigo QR que
permite producir un video o hipervinculo. Lo cual permite ampliar
la experiencia.

Dispositivos tecnoldgicos

Protesis proyectiva

Las protesis proyectivas son todas aquellas que extienden
0 proyectan alguna parte del cuerpo con el fin de mejorar su
experiencia. Desde la filosofia, segun Brante (2015), en la
posmodernidad, una protesis proyectiva es el dispositivo movil.

Tecnodrganos

Los tecno-6rganos son aquellos que han sido desarrollados
tecnolégicamente para ser implantados (pueden observarse o
no) y que cumplen con la funcién de sustituir un érgano existente
0 bien realizar una mejora funcional del cuerpo para ampliar su
capacidad o agregar un sentido o funciéon nueva.

Protesis (artefactos protésicos)
Las protesis o artefactos protésicos son aquellos que
buscan suplantar algun érgano o miembro del cuerpo.

Nanorobots

En palabras de Peter Diamandis el nanorobot “es una
maquina que puede construir y manipular objetos a nivel
atdbmico”. Sus aplicaciones van desde tratamiento contra cancer,
administracion dirigida de farmacos para control y prevencion
de enfermedades, diagnosticos del cuerpo para detectar
enfermedades como diabetes o inflamaciones, almacenamiento
de informacion. (topdoctors,es)

Artefactos interfasicos

Un implante, un nanorobot, un tecno-6rgano o una protesis
puede ser un artefacto interfasico. Los dispositivos interfasicos
permiten al cerebro o a los sentidos “conectarse” con dispositivos
tecnologicos.
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YH.2. Caracteristicas del dispositivo visual

Naturaleza: Unanovela gréficainteractiva. Como mecanismo portador de una interactividad anéloga y virtual, se vuelve un dispositivo hibrido,
donde se encuentran antiguas y nuevas tecnologias. Esta naturaleza coincide con el tema del proyecto. La autoficcionalizacion
narra los eventos de mi persona en una Costa Rica alternativa donde el mejoramiento funcional del cuerpo es una realidad.

Pudblico posible: Necesidad del publico (psicogénica):

Hacer reflexionar y profundizar en el tema de la mejora corporal
del cuerpo, lo cual estd comenzando a formar parte de nuestra
cultura material, en nuestra época tecnificada, digitalizada y

acelerada.
Personas que Necesidad del publico (hedonista):
tengan interes La novela grafica, por su naturaleza, posee un valor de
en las novelas entretenimiento.
gréficas.

Personas que
tengan interés
en el tema.

Necesidad del publico (utilitaria):

Publico general
lector. La novela gréfica busca ser medio de informacion.

Informar a las personas sobre estas tecnologias, abrir una reflexion en el lector y hacerlo parte de

Objetivo del dispositivo visual: _ . . !
esta informacion a través de la interactividad.

1- Tecnologias actuales, posibles o probables.
2- Citas o referencias a eventos, personas o marcas de nuestra realidad actual.
3- Detalles que dan credibiliad como referencias a entornos de Costa Rica.

Recursos a utilizer:

El narrador de la historia se encuentra en primera persona. A través de la historia de la novela
grafica buscaré informar al lector de diversas tecnologias actuales, posibles o predecibles en torno
a la mejora funcional del cuerpo. Por lo tanto, narraré como mi propio cuerpo ha experimentado y
experimenta dichas mejoras.

Estilo editorial:
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H.3. Contexto Fccional de la historia

4.3.1. Storytelling

Para el desarrollo del Storytelling se esbozan rapidamente ideas articuladoras y sencillas
gue puedan servir a construir el contexto ficcional. Posteriormente, se realiza una sinopsis que
engloba la idea central. Se narran las partes esenciales de la historia y el epilogo a través del plot.
Seguidamente, se construye la trama a partir del arco narrativo, en este se mostrara la distribucion
de los mecanismos interactivos. Cabe destacar que, estos mecanismos interactivos representan las
tecnologias de las mejoras funcionales del cuerpo.

Mejora funcional
del cuerpo

Una condicion
que requiere
constante
actualizacion

ace con

Deficiencias Conteo de neuronas

Laa?gi%e nia Pérdida de neuronas
Por causa de un %¢
calcio que absor- No podia tener emociones fuertes 06
bié los nutrientes No podia recibir golpes en la cabeza %
Kt

Conflicto {g,PosibIe accidente u opositores?

— 5

No estan a favor
son “anti”-tecnociencias
para el cuerpo

Figura 35 Mapas conceptuales de ideas

Actante —  Superar su condicion

Posible Mejorar funcionamiento neurolégico
segundo
actante Fuerza
opuesta
Arquetipo: “El héroe”
Metéfora —— Perseverancia El hermano
»— Ayudantes — I
. ~— Oponentes —
Una amiga Arquetipo: P
0 amigo ¢El sabio? «gj antagonista” 1 familiar
grupos extremistas I
Constantes giros Una nueva
tecnologia ¥ ¢Qué provoca el
La transformacion del personaje levantamiento Se
Cambio mental 8slos grupos:
L. Logra

Error maquina

Despierta y observa que el consejo ha rechazado uso de tecnociencias



4.3.2. Contexto geografico
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4.3.3. Contexto ficcional sociopolitico

En Costa Rica al igual que en el resto del mundo el uso
de tecnologias incidentes en el cuerpo —para su mejora y la
superacion de sus limites funcionales— se ha normalizado.
La alta produccion de estas tecnologias, como lo solian ser
los dispositivos moviles o los ordenadores ha provocado que
muchas de estas tecnologias estén al alcance de la mayoria de
la poblacion.

4.3.4. Contexto ficcional Ideoldgico

Las tendencias ideologicas son diversas, sin embargo, la
mayoria de la poblacion ha aceptado estas tecnologias a lo largo
del tiempo debido a la gran cantidad de enfermedades. Desde
este momento las enfermedades comenzaron a ser llamadas
“errores”, ya que empezaron a ser cuestion de casos especificos
donde las tecnologias tan avanzadas en la mejora funcional del
cuerpo no eran suficiente. Por otra parte, un sector no tan amplio
de la poblacion, se encuentra en oposicion con estas tecnologias,
se les suele llamar antitecnomejoras.
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4.3.5. Contexto tecnoldgico

CIRT

(Centro Internacional de Regulacién
de Tecnologias)

Ppp—
LS N |

Encargado de legislar, rechazar y regular
el uso de tecnologias en el cuerpo.

Brainlink

Brainlink

Es la compafia encargada de desarrollar
la tecnologia de comunicaciones. Este
dispositivo implantado en la estructura ¢sea del
craneo permite enviar sefiales de audio al oido y
del habla al dispositivo a través de la conduccion
Osea.

Instituto EVA
@

EWV

El Instituto EVA es el encargado a nivel
global de distribuir los dispositivos interfasicos
con ordenadores. Este dispositivo es implantado
a la edad de 15 afos a quienes lo decidan.

Universus

UNIVERSUS

Es la multinacional encargada de crear
y comercializar las principales piezas de tecno-
organos y artefactos protésicos.

Centro de Transbiomorfosis- 49

Tras largos anos de investigacion,
buscando crear un cerebro inorganico, se logro
“digitalizar” la conciencia para ser trasladada
a un nuevo ‘“recipiente”. Esto permite un
“Deflesh” cerebral con el mismo cuerpo o
bien, un nuevo cuerpo. La nueva tecnologia de
Transbiomorfosis-49 permite la “subida” de la
consciencia a una nube. El servicio ofrece un
‘respaldo de consciencia” entiempo real en caso
de que se tengan accidentes. Esta tecnologia
nace como respuesta a que hace unos afios la
OS (Organizacion de la Salud) determind que la
muerte era un “error” del cuerpo y, por lo tanto,
ese “error” podria ser mejorado.
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HY. Sinopsis

En una Costa Rica donde la mayoria de los pobladores acceden
al derecho de “tecno-mejoras” funcionales del cuerpo, un joven nace
con un problema neurolégico que buscara una tecnologia que elimine
su “error”. Esto implicara para Mario una amenaza cuando un grupo de
anti-tecnomejoras sean un aparente obstaculo para lograr su suefio.

4.S. Historia

Durante el nacimiento de Mario se determina que la placenta ha
ocasionado una enfermedad a nivel neuroldgico. Este error provocaba
que el joven quedara “inconsciente” en cualquier momento, con lo cual
no podia desempenarse y compartir de una manera cotidiana con otros.

En esta sociedad, a todos los individuos que aceptan se les
realiza el primer implante -un dispositivo interfasico- con ordenadores
a los quince anos. Conforme Mario crecié y se enfrentd a ciertas
deficiencias, accedio a una serie de mejoras en su cuerpo. Sin embargo,
su gemelo Isaac, su unico familiar vivo se opuso desde joven al implante
del dispositivo interfasico y es un detractor de estas tecnologias. El
problema se generara cuando se ponga a disposicion de la poblacion
la tecnologia de “Transbiomorfosis-49”, ya que un grupo de detractores
0 anti-tecnomejoras incitara por medio de los medios de comunicacion
a la oposicion. Los grupos anti-tecnomejoras (dentro de los cuales se
encuentra Isaac) empezaran a generar manifestaciones. Derivado de
esto, Mario sera confrontado por su hermano con cierta informacion.

A pesar de que los grupos detractores se opusieron, la tecnologia
de Transbiomorfosis-49 fue aprobada con lo cual Mario logra su cometido
y puede experimentar la descarga de su mente para poder ser trasladada
a un cerebro totalmente inorganico y acabar totalmente con el “error” de
su cerebro.

De repente, Mario experimenta algo que no esperaba. Mario
despierta en una cama del hospital (su cuerpo no esta intervenido
tecnolégicamente). Mientras tanto observa una noticia en el televisor que
anuncia el rechazo al uso de tecno-mejoras en el cuerpo.
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. Simbologia:
H6. Arco narrativo

Pop-up @ Suplemento
En la siguiente imagen se muestra etapa por etapa, los acontecimientos que guian la historia. (armable)

y conceptos clave), para seguidamente mostrar el problema, el conflicto y la resolucion. Finalmente
aparece un epilogo mostrando un acontecimiento inesperado en la historia, con el fin de que quede

. . . . . . . . o i Realidad
un final méas abierto. También se muestran los mecanismos interactivos que apareceran en relacion con @ Gafas Anaglifas @ Aumentada (mévil)
la historia.

Primeramente la introduccion, seguidamente el Set-up (que implica la presentacion de personajes 2 Inserto (Cadaver o de color
exquisito) /\I >

Haciendo
uso de un
filtro infrarro-
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pa se perciben
especificas |
del cuerpo GO0 198
“Customizacion” del dispositivo EVA para detener nar!obots
(externo)para regular el estrés y la la infeccion detienen las
ansiedad : células can-
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Muestra el dispo-
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4H.6.1. Actores en la historia

Lider Movimientos
oposﬂ'ores

Isaac
(oponente)

| ‘ » Mario ‘4 |
‘ . (sujeto) |

Alcanzar una

\ mejora
- Unerror /’ / permanente
neuroldaglco / (Objeto)
de nacimiento — ,,/
(Determinacion)
Le or
—— (Ayudante)
Diez

(qLJuclaTT'l'Q)m,,,,ﬁ,,,

Figura 37. Mapa de actores en la historia.
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4.6.2 Relaciones Fccionales, autoficcionales en la

articulacion de la historia

En el presente
diagrama se evidencian las
relaciones entre la trama
de la novela grafica y las
autoficcionalizaciones.

Nota: Los rombos
simbolizan cada uno de los
mecanismos interactivos que
se presentan desde el inicio
(parte inferior del diagrama)
hasta el final (parte superior).

Ficcional

Ficcional con relacién indirecta autoficcional

En relacion con esta mejora, hay cierta relacion autoficcional

pues la mejora se hace al sentido de la vista, sentido que

siempre he tenido el problema de astigmatismo y miopia
(ambas son “errores” que aln posee el personaje Isaac,

hermano de Mario, y que el personaje principal “arregld” en

su momento con tecnologia)

FINAL

Ficcional

Autoficcional

En varias ocasiones he tenido diversas infecciones por
virus o Bacterias, algunas mas y otras menos graves. En el
caso de mi version autoficcional Mario, los nanorobots
pueden ayudarlo a combatir las infecciones que tenga.

En mi caso ha sido mi familia la que ha tenido cancer
desde abuelos, tios, madre y han sido intervenidos quirur-
gicamente y por quimio o radioterapias. En el caso de mi

version autoficcional, Mario,esta enfermedad ha sido
contrarrestada por medio de nanorobots que eliminan las

células cancerigenas.

jeUoIDoLjolny

Autoficcional

En mi caso siempre he lidiado con el estrés y la ansiedad.
En la version autoficcionalzada de Mario el dispositivo EVA
ayuda al personaje a regular estos transtornos.

Los dolores constantes en la piernay las fasciculaciones
por todo el cuerpo (que aun tengo) se analogan a los
dolores constantes en los miembros de mi version autofic-
cional Mario y las fasciculaciones por el cuerpo. De esto,
se deriva su afan por realizar un “Deflesh”.

JeuoIDoLo4ny

Figura 38. Diagrama correlacional
de ficcionalizacion.

Ficcional

\“/\/\/\

INICIO

Durante mi infancia los encefalogramas eran habituales
para llevar un control del problema neurologico, para mi
version autoficcionalizada estos controles se tuvieron que
dar de la misma manera, hasta sus 15 afios cuando se le
integré el implante EVA. En mi caso sufria de epilepsia y
quedaba como un estado de “pardlisis”, pero fui dado de
alta, mientras que en el caso de mi version autoficcionali-
zada de Mario siguio teniendo el problema de las “parali-
sis” v de ahi su afan por la Tecnobiomorfosis-49

JeuoIdoLoLny

‘ Mejora autoficcional

Mejora con relacion

N4

o o <> Mejora ficcional
indirecta autoficcional
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4H.6.2 Relaciones de tecnologias existentes con

las Ficcionales en la historia

En el presente
diagrama se evidencian las
relaciones que existen entre
las tecnologias, teorias o
investigaciones actuales vy
los mecanismos interactivos
vinculados al argumento
de la novela gréfica (entre
paréntesis  aparecen los
numeros de paginas para ser
ubicados).

Nota: Los rombos
simbolizan cada uno de los
mecanismos interactivos que
se presentan desde el inicio
(parte inferior del diagrama)
hasta el final (parte superior).

FINAL

Clase de mejora:Apoteosis de la mejora funcional. Nuevo
cuerpo sin errores funcionales o capacidad de cambio de
cuerpo.(pag.31)

Dispositivo: Descarga consciencia humana a

ordenador.

Marca: Transbiomorfosis-49.

Referencia a ciencia ficcion (probable) Transbiomorfosis

Clase de mejora: Mejora funcional de la vista, proyeccion de
la memoria hologréfica para la vista del usuario. (p.23-24)
Dispositivo: Protesis proyectiva interfasica

Marca: Accesorio de EVA

Sin referencia directa, aunque es una mejora sensorial

Clase de mejora: Mejora de
conexion experencial. Un
individuo comparte su expe-
ralentizar-) (p.25) riengia sensorial con otro a
Dispositivo: Protesis proyec-  {raves de una pantalla. (p.25)
tiva Dispositivo: Protesis
Marca: Universus proyectiva interfasica (movil)
Referencia a ciencia ficcion ~ Marca: Universus Sin referen-
(pr0b8b|e) EIDOS cla dlrecta, aungue es una
mejora sensorial
En esta seccion se hablan de las dos mejoras

Clase de mejora: Mejora del
sentido de la vista (Control de
la memoria visual -atrasar o

Clase de mejora: Ayuda funcional e inmediata al sistema
nervioso para contrarrestar infecciones como en el caso de
Mario. (Entre p.19-20)

Dispositivo: Nanorobots temporales

Marca: Noverx.

Referencia a ciencia ficcion (posible) de Nanorobots

Clase de mejora: Ayuda Clase de mejora: Capacidad
funcional en eliminar perceptual-visual para ver los
células cancerigenas. nanobots eliminando el cancer.
Dispositivo: Dispositivo:
Nanobots permanentes Protesis proyectiva (mondculo)
Marca: Noverx Marca: Universus
Referencia ciencia ficcion Referencia ciencia ficcion
(posible) Deflesh (posible) Mejora sensorial

(p.21-22) En esta seccion se hablan de las dos mejoras)

Clase de mejora: Mejora funcional relacionada a la regulacion
de hormonas vinculadas a la ansiedad.(Entre p.14)
Dispositivo: Implante de tipo interfasico

(Dispositivo externo).

Marca: EVA.

Referencia a ciencia ficcion (posible) de neuralink

Clase de mejora: Reemplazo de miembros organicos por
inorganicos (Deflesh), con el fin de evitar “errores” como la
neuropatia vy fasciculaciones

Dispositivo:Artefactos protésicos

Marca: Universus

(Entre p. 17-18)

Referencia a ciencia ficcion (probable) Deflesh

Figura 39. Diagrama correlacional de
referencia a tecnologias, teorias e
investigaciones reales.

Clase de mejora: Expansion funcional del sentido de la comu-
nicacion. (p. 11-12)

Dispositivo: Implante de tipo Tecnoorgano.

Marca: Brainlink.

Referencia a ciencia ficcion (posible) diente de audio y tecleo
automatico.

X XOXeX

INICIO

Clase de mejora: Monitoreo del funcionamiento del cuerpo,
entre estas, “errores” neurolégicos como el de Mario. Cone-
xion con con los ordenadores.

Dispositivo: Implante de tipo interfasico (Dispositivo interno)
Marca: EVA

(p. 15-16)

Referencia a ciencia ficcion (posible) de Neuralink

\ 4

Mejora relacionada

con la enfermedad principal

@ Mejora relacionada <> Mejora no relacionada
con una enfermedad con una enfermedad
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4.7. Guion literario

PAGINA CURRENTZ Y SIETE

1/ DORA HMODORRA asiente con la cabeza. NEGRD CANTOR hablando.

KEGRD CANTOR: Tu Rosa vivid en algunas horas mis gque los centenares de aflos

alamanca ¥y don Torcuato. Porque cada minubto ttil vale mis gque un afio

2f cocorl alegrindose y con una sonrisa en el rostro.

CooORL: jEs cierto!, por ella salvé yo a dofla Modorra. For ella rescaté al
Titl y por ella me atrevl a wvencer la selwva.

1 En siluetas NEGRD CANTOR, ODDORI, DORA MODORRA y TITI tomados de las
manas saltandoe hacia el horizonte con sol de comienzo de tarde.

NEGRD CANTOR: ¥ ahora a casita, gue tu mamd debe de estar muy intrangquila.
4 MEGRD CANTOR, 'R y DORA MODORRA,; dandose un abrazo de despedida.

TIT! en primer plano despidiéndose.

LEYENDA: Los amigos se despidieron.

okl feliz en la playa viendo unas tortuguitas a orillas del mar.

os de Dofla Modirral

wuelta, por la playa.
la mamd

&/ CoCoRI corriendo hacia su casa, MAMA DRUSILA abre la pusrcta.

coooRf: jMamé Drusila, aqui wengo, soy yo. Cooorl!

PAGINA CUARENTA ¥ OCHO

A abrazados de mejillas y muy contentos. MAMA
de felicidad.

MRMA DRUSILA: jMi chiquito!,

hecho?

;dtnde estabas, hijo mio? ;Qué te habias

CODORL: ¥a te contaré, mamd. ;Sabes? Hi flor tuwe una vida muy largay me lo
explicth el Hegro Cantor.

2/ MAMA DRUSILA con &l dedo levantado y sonriente.

MAMA DRUSILA: jAh! e5 cierto, Cooori, perc ademis, yo te tengo una SOrpresa
que preparé en tu ausencia.

3/ (Tracking) lLa mano de MAMA DRUSILA empujande la puerta que da al jardin.

Figura 40. Guion literario del Relato a la Novela Grafica: Adaptacion del
texto literario Cocori (2015) del estudiante de la UCR Arturo Pefia Hurtado.

El guion literario permitié poder desarrollar el arco narrativo a través de una estructura literaria
y previsualizadora de cada una de las vifietas. A la vez, permitid realizar un acercamiento a la
compaginacion de la novela grafica. La estructura de este guion literario sigue la estructura usual
para los guiones literarios de novelas gréficas. Parte de la fuente donde se extrajeron los pasos
para poder escribir esta estructura fue del antecedente académico del Relato a la Novela Grafica:
Adaptacion del texto literario Cocori (2015) del estudiante de la UCR Arturo Pefia Hurtado (Imagen
35), quien a su vez, utilizé como referencia las paginas 4 y 5 del guién de la saga de Comics Civil
War, Marvel Comics (2006) . El guion literario se divide en capitulo, las paginas de dicho capitulo,
el numero de vifieta, el tratamiento o acotacion de la vifieta (en donde se describen planos —en el
caso del presente proyecto—, ambientacion y qué es lo que sucede), y los dialogos de cada uno de
los personajes. En las siguientes paginas se muestra el guion literario completo. De igual manera, el
guion estuvo sujeto a cambios a lo largo de todo el proceso.
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Guidn
Mi cuerpo habla: Soy utopia

Una novela grafica interactiva sobre las hibridaciones
tecnocientificas para la mejora funcional corporal

Por
MARIO ISAAC CHAVES VILLARREAL
42 péginas del guién
Quinta revisién: 8 de Agosto 2021
Introduccién

A través de estas paginas te adentrards a una historia en
la cual a través de la tecnologia y la ciencia he logrado
mejorar mi cuerpo, que me ha dado muchos problemas. Todos los
términos y tecnologias estan basadas en 1investigaciones,
teorias y artefactos reales que estan en las Ultimas péaginas.

En esta Costa Rica ficcional, la sociedad comienza a
integrar dispositivos en su cuerpo a partir de los quince afios.
En algunos casos el fin es mejorar el cuerpo funcionalmente
con nuevas capacidades o expandiendo sus limites, en otras
ocasiones estas funciones cumplen un rol terapéutico y buscan
corregir enfermedades, o mejor dicho, “errores”, como esté
sociedad las llama.

Te invito a que te sumerjas y que mejores el funcionamiento
perceptual de tu cuerpo a través de los dispositivos que
utilizards a través de este relato.
capiTuLo 1
Pagina Uno
1/FONDO NEGRO.

LEYENDA: FATAL ERROR

2/ EXTERIOR. CENTRO MEDICO. PLANO GENERAL.

LEYENDA: Centro Médico Calderdén Guardia. San José. San José
Costa Rica Alternativa.

3/INTERIOR. CONSULTORIO. PLANO MEDIO DE LOS PERSONAJES.MEDICO
de frente. PADRE y MADRE de Mario de espaldas.

-MARIO (V.0.): Cuando naci, el médico les comentd a mis padres
que durante mi infancia tendria que estar en observacién.

4/ INTERIOR.CONSULTORIO. BEBE MARIO con encefalograma en la
cabeza.

-MARIO (V.0.): La placenta habia dejado de alimentarme. EL
oxigeno dejé de llegar a mi cerebro.

5/INTERIOR.CONSULTORIO. PLANO MEDIO. PADRE Y MADRE de MARIO
llorando.

-MARIO (V.0.): Por esto, desarrollé un "error" neuroldgico que
no podia ser corregido por ninguna tecnologia.

Pagina Dos

1/EXTERIOR. PLAZA. PLANO GENERAL. MARIO NINO esté sentado de
espaldas observando cémo otros nifios juegan a la pelota.

2/ EXTERIOR. PLAZA. PRIMERISIMO PRIMER PLANO. MARIO NINO rostro
de MARIO NIRNO.

3/INTERIOR CASA. PLANO MEDIO. MARIO NINO de espaldas. Mario
extiende su mano para que una mujer no se vaya.

-MARIO (Vv.0.): Incluso las emociones fuertes eran un
desencadenante para que yo sufriera el principal sintoma de mi
"error" neurolégico. ..

4/INTERIOR CASA.PLANO MEDIO CORTO. Rostro de MARIO NINO CON
GAFAS con los ojos en blanco.
-MARIO (V.0.): La parédlisis

5/INTERIOR CASA. PLANO MEDIO CORTO. MARIO NINO acostado de
medio lado con gesto de dolor y “puntos” en sus extremidades.
-MARIO (V.O.): Sentia que mi cuerpo era mi enemigo, y no queria
que yo me sintiese cémodo.

Pagina Tres

1/ INTERIOR CASA. PLANO ENTERO. MARIO NINO presionando con su
mano su brazo.
-MARIO (V.O.): Me dolia.

2/ PLANO DE DETALLE. El dorso de la mano se observa un
abultamiento "brincando"

3/ INTERIOR CASA.PLANO ENTERO. MARIO NINO CON GAFAS sentado en
una esquina de la casa gritando, sosteniendo su cabeza.
4/INTERIOR CASA. PLANO MEDIO. MARIO NINO con gafas de frente
con los ojos en blanco.

-MARIO (V.0.): Y Todo servia de desencadenante.

Pagina Cuatro

1/INTERIOR CONSULTORIO.PLANO GENERAL. MARIO se encuentra sobre
una camilla. Con una magquina encima de é1.

-MARIO (V.0.): Hasta que un dia recibi la primera mejora a un
"error de mi cuerpo".

2/ INTERIOR CONSULTORIO.PLANO GENERAL. Una méquina léser apunta
hacia el ojo de MARIO NINO.

3/ INTERIOR CONSULTORIO.PLANO GENERAL. La méquina léaser lanza
un rayo hacia el ojo de MARIO NINO.

4/ PRIMERISIMO PRIMER PLANO. 0Ojo de MARIO.

5/INTERIOR CASA. PLANO AMERICANO. Frente ordenador observando
una pantalla con tecno érganos pulmones o “DEFLESH”.

-MARIO (V.0.): Desde ese dia comencé a sofiar con un futuro en
el cual podria mejorar las funciones de mi cuerpo. Arreglar
los "errores".

6/ PLANO DE DETALLE. DISPOSITIVO EVA dentro de la cabeza
conectado con el cerebro.

-MARIO (V.0.): Con esto podria llevar un control més exacto de
mi "error" neuroldgico y ayudarme a corregir més répido las
pardlisis.

7/PLANO DE DETALLE. Ojos de MARIO.
8/FONDO NEGRO.

-LEYENDA: Fatal error. Aparece una leyenda y el logotipo
“Corrigiendo”

capiTuLo 2

Pagina Cinco

Figura 41. Paginas del 1 al 3 del guion literario de la novela gréfica

interactiva Mi cuerpo habla: jSoy utopia posible!.
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1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO AMERICANO Aparece
MARIO caminando mientras estéd viendo al lector.

-MARIO: Asi es como vivi mi infancia hasta cumplir quince afios
y comenzar a mejorar mi cuerpo.

2/EXTERIOR. SAN JOSE. AV CENTRAL. GRAN PLANO GENERAL. Mario
seflala un cartel de una bebida que se asemeja a COCA-COLA. La
mujer comparte la bebida con una personas més, los dosposeen
brazos protésicos.

-MARIO: A partir de esa edad el acceso a la tecnologia es parte
de nuestra vida cotidiana.

3/EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PRIMERISIMO PRIMER PLANO.
Mario seflala su cabeza.

-MARIO: Sin embargo, de todas las mejoras considero que las
tecnologias, considero que las mejoras comunicacionales son
las mas utiles.

-POP-UP (MECANISMO PLEGADO EN V):

La cabeza de Mario aparece en la mitad interior de ambas
péginas. Se muestran dos planos de su cabeza, el del fondo es
su rostro normal (igual al de la vifieta 3 de la Pagina Nueve).
El del frente muestra un despiece de cémo estd integrado el
dispositivo de comunicacién BRAINLINK.

Pagina Seis

1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO DE DETALLE. Mario
presiona el trago de la oreja.

-MARIO (OFF): Disculpa la interrupcién! Te explico! Al

presionar el trago de la oreja, Brainlink se activa para
aceptar la llamada o llamar a alguien.

2/EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PRIMERISIMO PRIMER PLANO.
Se muestra el mismo créneo del POP UP y seflales de vibracidn
ésea del dispositivo.

-MARIO (OFF): Al escuchar o hablar, el sonido se transmite por
conduccidén ésea.

3/ PLANO DETALLE. MARIO mostrando el cubo.
-MARIO: Y por medio de este accesorio se puede leer el mensaje

4/EXTERIOR. SAN JOSE. AV CENTRAL. PLANO GENERAL. PLANO MEDIO
DE MARIO. MARIO muestra un cartel de Brainlink que se encuentra
cerca.

-MARIO: El monopolio de Brainlink en comunicaciones ha pensado
en todas las preferencias.

-POP-UP (MECANISMO PLEGADO EN V) :
VER ANTERIOR ANOTACION DE ESTE MECANISMO

Pagina Siete

1/EXTERIOR. SAN JOSE. AV CENTRAL. PLANO GENERAL. MARIO sefiala
el local de EVA.
-MARIO: Es ahi donde implantan el dispositivo EVA..

2/EXTERIOR. SAN JOSE. AV CENTRAL. PLANO AMERICANO. MARIO
vuelve a ver hacia un lado mientras que con una mano muestra
un diagrama.

-MARIO: Eva ayuda a controlar los errores del cuerpo. A conectar
con las tecnologias y en mi caso, construir mi utopia.

3/EXTERIOR. SAN JOSE. AV CENTRAL. PLANO AMERICANO. Parte
inferior ojos de MARIO. Difuminado. Parte superior. Una serie
de cables y una cabeza flotando.

-MARIO: Los procedimientos son invasivos, pero necesarios.

4/ EXTERIOR. SAN JOSE. AVENIDA CENTRAL. PLANO GENERAL. MARIO
muestra de espaldas el edificio del Instituto EVA.

-MARIO: Eso es posible, ya que el cuerpo es una magquina
organica, cuyo disco duro es el cerebro.

Pagina ocho

1/EXTERIOR. SAN JOSE. AVENIDA CENTRAL. PRIMER PLANO MEDIO.
MARIO sefialando observa al lector

-MARIO: Eva debe estar conectada con el cerebro y se activa
sbélo con decir el comando...

2/ PLANO DE DETALLE. Labios de MARIO
-MARIO: EVA ACTIVADA.

-POP-UP (MECANISMO PLEGADO EN V EN LA VINETA 5):
Muestra el dispositivo interfésico EVA (interno). De la cabeza
de MARIO se ramifica un informe con grédficos de ENCEFALOGRAMA:

ESTABLE CON PROBABILIDAD DE ERROR DE 60%, ELECTROCARDIOGRAMA:
ESTABLE. HEMOGRAMA: POSIBILIDAD DE INFECCION ACTIVA 47%

Pagina nueve

3/EXTERIOR. SAN JOSE. AV CENTRAL. PRIMER PLANO.
-MARIO: Gracias EVA.

4/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV CENTRAL. PLANO MEDIO. MARIO sefiala
el accesorio externo.

-MARIO: La inteligencia artificial de EVA al igual que
Brainlink se conecta por medio de bluetooth a dispositivos
externos.

Pégina diez (p&gina 15 en la novela)

1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO AMERICANO. El
dispositivo emite un nuevo sonido.
-EVA: Los indices de ansiedad estén creciendo.

2/ PLANO DE DETALLE. Pantalla del dispositivo.

-LEYENDA EN PANTALLA: ANSIEDAD 85%. Tus indices de ansiedad
son muy altos. El dispositivo EVA regulara los niveles de
norepinefrina, debido a la alta probabilidad de Parélisis.

3/EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO MEDIO LARGO. MARIO
mostrando el dispositivo més cerca. En el fondo el rostro de
MARIO hablando.

-MARIO: Estoy asi porque hoy es el dia en que el Centro
Internacional de Regulacién de Tecnologias dard la resolucién
si aprueba o no la tecnologia Transbiomorfosis-49.

4/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PRIMER PLANO. Rostro de
MARIO.

-MARIO: ;A ti te causa ansiedad o estrés este tema? ;Vamos
utiliza tu accesorio externo de EVA para observar cudl es tu
resultado!

-SUPLEMENTO (ARMABLE) :

"Dispositivo EVA (Externo). ARMA UN CUBO. En cada cara aparece
una anotacién.

CARA 1: ANSIEDAD 23%. Tus niveles de ansiedad se encuentran
dentro del rango normal. Continta asi.

Figura 42. Paginas del 4 al 6 del guion literario de la novela gréfica

interactiva Mi cuerpo habla: jSoy utopia posible!.
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CARA 2: ANSIEDAD 15%. Tus niveles de ansiedad se encuentran
bajo el rango normal. Quizés deberias de ocuparte a hacer algo.
CARA 3: ANSIEDAD 34%

Tus niveles de ansiedad se acercan al limite de lo recomendado.
Deberias de tomarte las cosas con més calma.

CARA 4: ANSIEDAD 55% Tus niveles de ansiedad han rebasado el
limite de lo normal. Deberias respirar pausadamente o indicar
a EVA que regule los niveles de cortisol.

CARA 5: ANSIEDAD 87%. Tus niveles de ansiedad son muy altos.
Eva regularéd tus niveles de norepinefrina.

CARA 6: ANSIEDAD 67%. Tus niveles de ansiedad son altos.
Deberias de indicar a va que regule los niveles de
norepinefrina.

Pégina Doce (pagina 16 en la novela)

1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO AMERICANO. Personas
caminando.
-MARIO: Muchos deciden no usar las tecnologias.

2/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO AMERICANO. MARIO de
un lado y del otro MARIO nifio con ramificaciones creciendo
desde sus extremidades.

-MARIO: Pero yo no tenia opcidn.
-MARIO: El cuerpo era un lugar de dolor y habian tres opciones.

3/ PLANO DE DETALLE. Pastillas.

-MARIO (V.0): Los antiguos medicamentos y siempre tienen
efectos secundarios.

4/ PLANO DE DETALLE. Nanorobots.

-MARIO (V.0): Nanorobots y ya tengo suficientes.

5/PLANO DETALLE. EVA. Microchip

-MARIO (V.O.): Y EVA. La cual me ayuda a controlar un poco las
parélisis hasta que pueda defleshear mi cerebro con
Transbiomorfosis-49.

6/ PLANO MEDIO. MARIO acostado con el brazo desprendido por
una méquina

-MARIO (V.0): Mientras tanto podia defleshear otras partes d
emi cuerpo para evitar errores orgénicos.

9/ PLANO DETALLE. Piernas Inorgéanicas de MARIO.

10/ PLANO DETALLE. Brazos inorgéanicos de MARIO.
Pégina Trece (pagina 17 en la novela)

1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL.PLANO GENERAL. Fachada del
edificio.
-MARIO: Sigueme

2/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO GENERAL. MARIO
entrando al edificio.

3/INTERIOR. EDIFICIO UNIVERSUS. PLANO AMERICANO. Frente a un
stand con distintas proétesis a la venta.

-MARIO: Te propongo algo. Ayudame a seleccionar las prétesis
que consideres mejor. Lo dejo a tu eleccidn.

—-INSERTO (CADAVER EXQUISITO) :

Ayuda a Mario a comprar las pilezas inorganicas de cuerpo
(Deflesh), con el fin de que no tengan "fallos" por las
neuropatias y fasciculaciones gque sufre Mario.

Pégina Catorce (pagina 18 en la novela)

1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO MEDIO LARGO. MARIO
habla mientras busca en la bolsa.

-MARIO: Veréds, pensar el cuerpo funcionalmente es también
pensarlo modularmente.

2/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO MEDIO LARGO. MARIO
saca de la bolsa un brazo inorganico y lo mueve “saludando”
-MARIO: Sustituyes y reemplazas.

3/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO MEDIO LARGO. MARIO
levanta la otra mano mostrando que carga varias bolsas con un
dedo.

-MARIO: Y aparte de eliminar el dolor. Un brazo inorgénico es
més Gtil.

4/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. CENTRAL. PLANO MEDIO CORTO. MARIO
Se queda paralizado de perfil. Un rayo de luz parte el plano.

5/FONDO NEGRO. Aparece una leyenda y el logotipo “Corrigiendo”

CAPITULO TRES

Pégina Quince (pagina 19 en la novela)

1/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIEZ. MARIO se encuentra
sobre una camilla. Del otro lado de la camilla se encuentra la
DOCTORA DIEZ.

-DOCTORA DIEZ: Te han traido. Esta vez has tardado mucho en
regresar Mario.

2/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIEZ. PLANO AMERICANO.
DOCTORA DIEZ hablando.

-DOCTORA DIEZ: Has contraido una infeccién. Debias haber venido
antes por la actualizacién de nanorobots para que ayudaran a
tu sistema inmune.

3/ PLANO DETALLE. Mano de la DOCTORA DIEZ sefialando pantalla.
En la pantalla se muestra 47% de probabilidad de Infeccién.
-DOCTORA DIEZ: Segun tu expediente, EVA te habia informado hoy
que algo no iba bien.

4/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIEZ. PLANO ENTERO.
MARIO acostado en la camilla, mientras que la DOCTORA DIEZ
Coloca una inyeccién en su cuello.
-DOCTORA DIEZ: Haré la actualizacién con unos nuevos nanorobots
y en unos minutos ya estaréas bien.

5/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIEZ. PLANO ENTERO.
DOCTORA DIEZ, sefiala otra pantalla.

-DOCTORA DIEZ: Me vendria muy bien un poco de ayuda para poder
activar en la pantalla los nanorobots de tu cuerpo y asi detener
la infeccién.

-INSERTO (CADAVER EXQUISITO)

Pagina Dieciséis (pagina 20 en la novela)

1/ DETALLE. LEYENDA en la pantalla
-LEYENDA: Los nanorobots han sido actualizados.

2/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIEZ. PLANO AMERICANO.
DOCTORA DIEZ muestra una pantalla con unos graficos con la
forma del COVID-19.

-DOCTORA DIEZ (V.0O.): El COVID-19 nos ensefi6 que debemos estar
en una constante reactualizacién de la base de datos de nuestro
sistema inmune. ;Qué hubiera pasado si no hubiéramos iniciado
a invertir en tecnologias de la salud?

Figura 43. Paginas del 7 al 9 del guion literario de la novela gréfica

interactiva Mi cuerpo habla: jSoy utopia posible!.
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3/ PLANO DETALLE. Los nanorobots en las vias sanguineas.

4/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIEZ. PLANO AMERICANO.
DIEZ muestra una pantalla con los nanorobots

-DOCTORA DIEZ: Las personas no saben que los robots son 1000
veces més pequefios que el ancho de un cabello.

Pégina Diecisiete (p&gina 21 en la novela)

1/ INTERIOR CUERPO. Varios tipos de nanorobots.
-DOCTORA DIEZ: Te explico Mario. Existen diversos tipos de
nanorobots.

2/ INTERIOR CUERPO. El céancer estéd siendo eliminado.
-DOCTORA DIEZ: Incluso existen los nanorobots latentes para
detener "errores" como el céncer.

3/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIAZ. DOCTORA Diaz
extiende la mano con un mondculo.

-DOCTORA DIEZ: Toma este Mondéculo que sirve como una prdtesis
proyectiva para mejorar y ampliar tu capacidad perceptual y
poder percibir cémo los nanorobots en tu cuerpo eliminan las
células cancerigenas.

-FILTRO DE COLOR.

Pégina Dieciocho (pagina 22 en la novela)

1/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIAZ. PLANO MEDIO LARGO
Se muestra el torso del cuerpo de MARIO, cuando se ve con el
filtro se observa como aparecen unos rombos que dispersan los
puntos.

-DOCTORA DIEZ: Haciendo uso del filtro(Prétesis proyectiva) se
perciben como los nanorobots eliminan las células cancerigenas
que aparecen como puntos rojos.

2/ INTERIOR. CONSULTORIO DE A DOCTORA DIAZ. PRIMER PLANO. Se
muestra rostro de MARIO triste.

-MARIO: Hubiera deseado que mis familiares hubieran contado
con esta tecnologia.

3/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIAZ. PLANO ENTERO.
DOCTORA DIEZ en frente de MARIO quien estd sentado.

-DOCTORA DIEZ: Céntrate!, si deseas efectuar la
Transbiomorfosis-49 debes de estar bien de salud. El proceso
de migrar la mente a otro cerebro es un procedimiento muy
delicado.

4/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIAZ. PLANO AMERICANO.
MARIO sentado en la camilla de espaldas, DOCTORA DIEZ de
frente.

-DOCTORA DIEZ: ;Qué te motiva a hacer este procedimiento,
Mario?

-MARIO: Creo que en un inicio comenzdé por mi "error"™ de
nacimiento.

5/ INTERIOR. CONSULTORIO DE LA DOCTORA DIAZ. PLANO MEDIO CORTO.
Lo tecnoldgico desplazando a lo orgénico.

-MARIO: Conforme pasd el tiempo las mejoras fueron avanzando
sobre mi cuerpo para mejorar mi vida.

CAPITULO CUATRO

Pégina diecinueve (pagina 23 en la novela)

1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO MEDIO LARGO. MARIO
saliendo del consultorio.

-MARIO: La doctora me atendié genial.. jEspera! Esas son las
noticias.

2/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. Se encuentran frente a una
pantalla en la AV. Central. En la pantalla se muestra el
noticiero. Pantalla.

LEYENDA: Convocan manifestaciones para desaprobar
transbiomorfosis-49

3/PLANO DETALLE. Pantalla. Noticiero.

-LEYENDA: Manifestantes han tomado la avenida segunda de la
capital...

4/PLANO DETALLE. Pantalla. Noticiero. Aparece Isaac Chaves
protestando.

-ISAAC: El dirigente del grupo Anti-mejoras es Isaac Chaves

5/ PLANO DETALLE. Ojos en blanco de MARIO

6/ FONDO NEGRO.
LEYENDA: logotipo de “cargando.”
7/ PLANO DETALLE. 0OJOS normales de MARIO.

8/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PRIMERISIMO PLANO. El
rostro de MARIO con mirada hacia abajo.

-MARIO: Creo que no te habia hablado de mi hermano.

9/EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO MEDIO LARGO. MARIO
extendiendo su mano con las gafas.

-MARIO: Lo mejor es que utilices este accesorio de EVA para
que veas la proyeccién hologréfica de mis recuerdos.

-MARIO: Esto es Util cuando tienes familia con Alzheimer.

Pégina veinte (para ser vista con gafas anaglifos) (pagina 24
en la novela)

1/ INTERIOR CASA. PLANO ENTERO. Aparecen MARIO e ISAAC de nifios
ambos con gafas

-MARIO (V.O.): ISAAC es mi hermano gemelo. Ambos teniamos los
mismos errores corporales.

2/ INTERIOR CASA. PLANO ENTERO. Aparece MARIO sin lentes,
ISAAC con lentes ambos de nifios.

-MARIO (V.O.): Sin embargo, tomamos caminos diferentes. Desde
un inicio.

3/ INTERIOR CASA. PLANO MEDIO CORTO. Muestra MARIO tratando de
hablar con ISAAC guien le da la espalda.

-MARIO (V.0.): Yo opté por implantarme a EVA y eso nos separd.

4/ INTERIOR CASA. PLANO MEDIO LARGO. Se observa el contraste
de MARIO con gran parte de su cuerpo intervenido por
tecnologia, mientras que ISAAC no tiene nada de tecnologia.

Pégina Veintiuno (padgina 25 en la novela)

1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PRIMER PLANO. Rostro MARIO
con mirada hacia abajo.

Figura 44. P4ginas del 10 al 12 del guion literario de la novela gréfica

interactiva Mi cuerpo habla: jSoy utopia posible!.
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2/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO MEDIO CORTO. MARIO
con gesto pensativo mano sobre barbilla.

-MARIO: Sin embargo, olvidé la ubicacién de la casa de mi
hermano.

3/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO DETALLE. MARIO 0JOS

-MARIO: Aprovecharé para mostrarte cémo puedo acceder a mi
memoria visual en la nube.

-MARIO: Ralentizar y atrasar el tiempo de este registro.

3/ PLANO DETALLE. Parte inferior del cuadro ojos de Mario.
Centro difuminado. Parte superior conexiones de acceso a la
memoria visual.

-MARIO: Para ello toma la prdtesis proyectiva de tu mévil te
servird para acceder al registro de todo lo que he visto.
Aunque no lo haya olvidado.

4/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO MEDIO LARGO. Muestra
un dispositivo similar a un celular.

-MARIO: Para ello toma tu prétesis proyectiva de la pantalla
mévil. Te servird para acceder al registro de todo lo que he
visto, aunque lo haya olvidado. Para esto escanea mi rostro.

-REALIDAD AUMENTADA (TELEFONO MOVIL) :

Se muestra una secuencia de imégenes: Se observa MARIO,
caminando para atrés. Se detiene la imagen frente a una casa.
Se hace un “ZOOM” A un cartel que dice Calle 4 AV.4.

Pagina Veintidds (pagina 26 en la novela)

1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PRIMER PLANO. Rostro de
MARIO, Con ojos fijos (efecto de imagen del cuerpo)

2/FONDO NEGRO. Aparece una leyenda y el logotipo “Corrigiendo”
LEYENDA: Fatal Error

Pégina veintitrés (pagina 27 en la novela)

1/ INTERIOR. CASA DE ISAAC. PLANO MEDIO. Al "regresar" de su
estado de inconsciencia se encuentra al frente de su hermano
ISAAC.

-ISAAC: Que bueno que has despertado.
-MARIO: No sé si realmente sea del todo bueno.

2/ INTERIOR. CASA DE ISAAC. MEDIO LARGO. Ambos se encuentran
en frente uno del otro.

-ISAAC: Hace mucho debi hablar contigo sobre Transbiomorfosis-
49.

-ISAAC:Esto no mejoraréd tu cuerpo.
-MARIO: Ningun argumento que tengas me hard cambiar de opinién.

3/ INTERIOR. CASA DE ISAAC. ISAAC Muestra papeles y la
investigacién.

-ISAAC: Da igual. S6lo quiero cumplir diciéndote lo que el
grupo de hackers encontré sobre la nueva tecnologia.

4/ INTERIOR. CASA DE ISAAC. DETALLE. Una persona dentro del
dispositivo de descarga de conciencia de transbiomorfosis.

-ISAAC: Realmente el procedimiento reemplaza a la consciencia
humana por una Inteligencia Artificial.

Pégina veinticuatro (pagina 28 en la novela)

1/ INTERIOR. CASA DE ISAAC. PLANO AMERICANO. MARIO estéd sentado
mientras que se ve sélo la sombra de ISAAC.

-ISAAC: Por més gque desees conservar tu cuerpo. El nuevo
cerebro no contendrd tu consciencia.

2/ PLANO DETALLE. Accesorio EVA en la mano. Pantalla con
leyenda.

-V.0.:Tiene una noticia de su interés.

-LEYENDA: El Centro Internacional de Regulacidén de Tecnologias
ha aceptado el uso de transbiomorfosis-49.

3/EXTERIOR. SAN JOSE. PLANO AMERICANO. MARIO camina

-MARIO: ;Puedes agendar una cita para el procedimiento?

-EVA: Su cita serd el dia de mafiana a las 8:40am en el Centro
de Transbiomorfosis.

-MARIO: Gracias EVA.

4/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO MEDIO CORTO. Mario
se observa en el reflejo de una ventana.
-MARIO: Nos vemos mafilana gracias por acompafiarme.

CAPITULO CINCO

Pégina veinticinco (pagina 29 en la novela)

1/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO GENERAL. Se acerca a
MARIO. Mario se ve a lo lejos.

2/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO GENERAL. Se acerca a
MARIO. Mario se ve més cerca.

3/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO AMERICANO.
-MARIO: Me alegro de verte. Por fin el dia ha llegado.

4/ EXTERIOR. SAN JOSE. AV. Central. PLANO GENERAL. Edificio
del Centro de Transbiomorfosis-49. MARIO entrando.

5/ INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. PLANO AMERICANO.
MARIO estd sentado y hay varias sillas de espera, esté
nervioso.

6/ INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. PLANO DETALLE. Mano
de MARIO en cabeza.

-MARIO: Durante toda mi vida he esperado este momento. La
compafiia de seguro social ha abarcado el costo.

Pagina Veintiséis (pagina 30 en la novela)

1/ INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. PRIMER PLANO. Mario
fragmentado con numeros alrededor

-MARIO: Me han dicho que realizar la transbiomorfosis-49 es
semejante a cuando se hace uso de la cibercepcidn.

2/INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. La silueta de MARIO
aparece “conectado” con otros cuerpos.

Figura 45. P4ginas del 13 al 15 del guion literario de la novela gréfica

interactiva Mi cuerpo habla: jSoy utopia posible!.
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-MARIO: La cibercepcién es una mejora del cuerpo para poder
conectarse de mejor manera con el mundo on-line o con
percepciones de otras personas a través de una red virtual.

3/INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. PLANO AMERICANO.
MARIO muestra el accesorio del mévil.

-MARIO: Utiliza tu prétesis proyectiva del mévil para compartir
contigo la experiencia de la transbiomofosis-49. Tendras acceso
en tiempo real a mi percepcién consciente e inconsciente.

4/ INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. PLANO MEDIO LARGO.
Se escucha el nombre de MARIO en el parlante. MARIO de espaldas
sentado.

-VOZ: MARIO se solicita su presencia en el consultorio.

Pégina Veintisiete (pagina 31 en la novela)

1/ INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49.
Aparece MARIO sobre una camilla.

-REALIDAD AUMENTADA (TELEFONO MOVIL) :

Transbiomofosis-49. Se muestra en una camilla cuando, el
celular se coloca sobre la imagen, hay una secuencia de
imdgenes. Dentro del tubo, respira. Comienza a ver un tunel
oscuro. Se observa mario quien flota en la nada y como se
desvanece la imagen.

Pégina veintiocho (p&gina 32 en la novela)

1/ INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. PLANO AMERICANO.
Mario acostado (Se muestra de las cejas para abajo) con un
monitor encima. La pantalla tiene una leyenda.

-LEYENDA: El proceso ha sido satisfactorio.

2/ INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. PLANO ENTERO. MARIO
acostado sobre una cama. Con los ojos cerrados. La mitad de su
cabeza superior posee una prodtesis de metal.

3/ INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. PLANO ENTERO.
Recipiente con el cerebro desechado.

4/ INTERIOR.CENTRO DE TRANSBIOMORFOSIS-49. PLANO ENTERO. Ojos
abiertos de mario 4/ PLANO DETALLE. El cerebro interconectado
posee el icono de “cargando”.

5/ PANTALLA NEGRA.
-MARIO (V.0): ;Qué es esto?
EPILOGO

Pagina cuarenta y uno

1/ FONDO BLANCO. (Toda la pégina)
LEYENDA: FATAL ERROR.

Pagina cuarenta y dos

1/INTERIOR. HABITACION. MARIO despierta.
2/INTERIOR. HABITACION. Ojos abiertos de MARIO.

3/INTERIOR.HABITACION.PLANO MEDIO. Se observa a MARIO de
espaldas frente a un televisor. No hay evidencia en su cuerpo
de ninguna intervencién tecnocientifica.

4/INTERIOR HABITACION. PRIMERISIMO PLANO. Se observa a MARIO
de perfil.

5/INTERIOR HABITACION. PLANO DE DETALLE. La pantalla del
televisor muestra un noticiero. El cartel del anuncio pose una
leyenda.

LEYENDA: Los organismos internacionales dictan que cualquier
investigacién de mejora del cuerpo ha sido rechazada para su
uso en humanos.

5/ FONDO NEGRO.

Figura 46. Paginas del 16 al 17 del guion literario de la novela gréafica inte-
ractiva Mi cuerpo habla: jSoy utopia posible!.



4.8.1. Maquetacion: Dimensiones y Formato
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Figura 47: Dimensiones de pliego de la novela grafica.

El tamafio corresponde al tamafio estandar de las
novelas graficas. Esto con el fin de que el dispositivo visual se
inserte dentro de los productos de su naturaleza. Ademas, es
un formato que representa comodidad para los lectores, debido
a que es un tamano mediano, facil de transportar y de cargar.

17cm

17cm

25,9cm

Figura 48: Dimensiones de portada abierta de la novela grafica.

La portada del libro muestra el porcentaje de sobrante y
de lomo debido a que se produce la cubierta en tapa dura.
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4.8.2. Maquetacion: Vifietado

Figura 49: Vifietas para las pagina 3, 4, 5, 6, 9, 10, 11 y 12 de la novela gréfica.

Esta parte del proceso sigue el orden de produccion

planteado por el antecedente Del relato a la novela grafica:

Adaptacion del texto literario Cocori (2015) del autor Arturo
Pefia Hurtado. El autor describe de la siguiente manera este
proceso “Para desplegar el disefio general de las paginas en
la propuesta grafica, esta seccion [el vifietado] se trabajo de
la mano con el guion preparado anteriormente, acatando los
aspectos planteados en él* (p.78).

Enrelacién aesto, en el presente proyecto el vinetado se
trabajo posterior al guion (con posibilidad de reajuste) debido
a que, siguiendo las instrucciones técnicas del guion literario
y la proyeccion que en este se plantea, se pueden establecer
de manera preliminar los encuadres del vifietado, los cuales
sirven como soporte de composicion para cada vifieta del
Storyboard (punto 4.9,pagina 71). Asimismo también se tuvo
que considerar el tamafio de la maquetacion (punto 4.8,
p.68) para poder distribuir las vifietas en el espacio definido
de la pagina. Este orden procesual permite que las imagenes
por vifieta puedan ser concebidas a nivel de orientacion de
formato y que tengan una correcta distribucion espacial (la
cual ya estaba indicada en el guion literario al referirse a qué
plano se utilizaria).

A nivel técnico, este proceso fue desarrollado en
el software de Adobe lllustrator para posteriormente ser
convertido a photoshop donde se trabaja individualmente
cada una de las paginas.
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Figura 50: Vifietas para las pagina 13 a 40 de la novela gréfica.
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4H9. Storyboard: storyboard

El proceso del Storyboard facilita la proyeccion de
forma muy rapida de como podrian ser las ilustraciones
de cada vineta. Es decir, los bocetos a mano alzada,
con caracter gestual y con poca precision, sirven de
guia para orientar la distribucion espacial de las figuras
y posibles composiciones. A la vez, se realiza el proceso
de colocar los bocadillos con textos para calcular el
espacio que ocuparan.

Figura 51: Storyboard paginas 7 y 10 de la novela gréfica.
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Figura 52: Storyboard paginas 11y 22 de la novela grafica.
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Figura 53: Storyboard paginas 23 y 34 de la novela grafica.

Error Fatal..
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H.1@.Tono del estilo grafico

4.12.1. Tono: Hibrido

Al referirse al tono como hibrido se buscan sub-conceptos como
una naturaleza dual en un mismo “ecosistema”, siendo contrastantes, o
bien, teniendo transicionalidades. Este aspecto se deriva conceptual-
mente del mejoramiento tecnocientifico del cuerpo al hibridarse cuerpo 'y
maquina/tecnologia tal como se explico en la pagina 41, punto 2.8.
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41@.2. Factor cromatico

€06 00000

Nota: De estos este factor cromatico se derivan otros tonos, segun se necesite
para sombras o luces

Para efectos de la novela grafica, en un inicio se hara uso de una
paleta de color con rojizos y tonos beige (semejantes a mi piel). Ambos
colores conceptualmente se vinculan a mi cuerpo. El rojo y el beige
iran transicionando a una paleta de azules conforme avanza el relato. El
criterio de transicionalidad se remite al concepto mismo de la hibridez
determinada por la mejora funcional del cuerpo y el desplazamiento
organico por lo inorganico, lo tecnoldgico, aspectos relacionados
conceptualmente con la frialdad del azul. Cabe destacar que el rojo y
el azul se pueden denominar como Contrarios psicoldgicos, pues segun
Heller en Psicologia del Color (2007) son “pares de colores con el maximo
contraste segun nuestras sensaciones y nuestro entendimiento” (p. 36).
Con esto se busca generar atmodsferas de color donde predomine una
mayor cantidad de uno de los colores, ya sea rojo al inicio del relato o
azul al final, siguiendo una tendencia similar en algunas paginas como se
evidencia con la Figura 53. Raul Allén y Patricia Martin ilustradores de la
novela grafica de Dune (2020) colorean con ciertas escalas tonales segun
el momento del relato.

Colores de gafFas anaglifas y
Fltro de color

\ & 4

Cabe sefialar que para estos dos mecanismos interactivos es pre-
ciso el uso de estos dos colores debido a aspectos técnicos. Sin embar-
go, ambos son tonalidades de los colores que se encuentran en el factor
cromatico principal.

Figura 54: Dune (2020) Norma Editorial. por Anderson, K;
Herbet, F; Herbert: B; Allén, R. & Martin, P.




4.1@.3. Factor tipograéFico

AUDIOWIDE

ABCDEFGHIJLMNNOPQRSTUVWXYZ1234567890

HELVETICA LT STD

ABCDEFGHIJLMNNOPQRSTUVWXYZ 1234567890

La tipografia de Audiowide evidencia una tipografia sanserif con
rasgos tanto angulosos como redondos aludiendo nuevamente al concepto
de hibridez. Con lo cual seré usado para los didlogos. Mientras que la
tipografia Helvética debido a su caracter minimalista, frio y de facil lectura
sera usada para textos introductorios donde la densidad de lectura es
mayor. En la Figura 54 se muestra el criterio de tamafio tipografico, el cual
suele ser el estandar, en el caso de la imagen se superpone la tipografia
del presente proyecto sobre la utilizada en la novela grafica de Dune.

Figura 55: Superposicion comparativa de tamafio de tipografia. Arriba la novela grafica del pre-
sente proyecto, abajo la novela de Anderson, K; Herbet, F; Herbert: B; Allén, R. & Martin, P. (2020)
Dune. Norma Editorial.
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4.1 4. Bocadillos

Se utilizan diversos tipos de bocadillos dependiendo de la intension
del didlogo o de la localizacion del emisor (si es un emisor presente en la
vifieta 0 es una voz en off).

Elgloboobocadillodelaizquierdamuestralaformade conversacion
tradicional, sin embargo dependiendo del encuadre este sera cortado.
La cola del bocadillo sera extendida o disminuida dependiendo de la
composicion de cada vifieta.

El  globo con angulaciones es
utilizado para las intervenciones de aparatos
tecnoldgicos que reproducen una voz propia.

L

Estos bocadillos son utilizados para la voz en off de los personajes.
Sin embargo, el de laizquierda es gris y €s Unicamente para el personaje
de Mario, mientras que el de la derecha es utilizado por cualquier
personaje secundario.

@ﬁﬁﬂ v

OQOO

En la novela grafica también se hace uso de los sonidos de
artefactos u onomatopeyas. Estas cuentan con un bocadillo distinto que
representa o estridente del sonido.

Figura 56: Bocadillo o globo con corte de vifieta.

Figura 57: Bocadillo o globo sin corte de vifieta.

Figura 58: Bocadillo o globo para aparatos tecnolégicos.
Figura 59: Bocadillo o globo para Voz en Off.

Figura 60: Bocadillo o globo para onomatopeyas.
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Figura 61: Bocadillo o globo para un personaje con dos intervenciones.
Figura 62: Bocadillo o globo para una conversacion.

o2

Los bocadillos multiples representan pausas que se pueden dar
en una conversacion. En el caso de la izquierda de muestra como un
mismo emisor emite dos oraciones que estan relacionadas entre si. Sin
embargo, al lado derecho se muestra como un emisor responde a una
intervencion de un segundo personaje. La cola que conecta ambos
bocadillos 0 globos demuestra como las oraciones parten de un mismo
emisor.
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LLAMAR A ALGUIEN.

iDISCULPA LA INTERRUPCION!
iTE EXPLICO! AL PRESIONAR EL TRAGO
DE LA OREJA, BRAINLINK SE ACTIVA
PARA ACERPTAR LA LLAMADA O

AL ESCUCHAR O
HABLAR, EL SONIDO
SE TRANSMITE

POR CONDUCCION

¥ POR MEDIO DE

ESTE ACCESORIO
SE PUEDE
LEER EL
MENSAJE

EL MONOPOLIO
DE BRAINLINK
HA PENSADO EN
TODAS LAS
PREFERENCIAS.

4.1@.5. llustracion

La ilustracion figurativa busca ser lo mas clara
para referirse a la hibridez entre lo organico y lo
tecnoldgico. Mario es un individuo cyborg que
ha buscado mejorar su cuerpo a través de la
tecnologia. Por su parte las ambientaciones y las
formas dentro de cada vifieta remiten a imagenes
que suelen estar en el bagaje visual de la mayoria
de los individuos, esto con el fin de que sea lo
mas accesible para el lector entender la trama.

Figura 63: Vifietas de la pagina 10 de la novela gréfica.
Figura 64: Icono para novela gréfica.

4.1@.6. icono

Elicono aparece en los momentos en que el personaje tiene
un “error” en su salud. No solo simboliza “cargando” cuando el
personaje tiene un error para que vuelva a estar consciente, sino
que también posee un simbolo de transicionalidad, debido a la
gradacion de transparencia, y por lo tanto, un vinculo conceptual
con la hibridez.
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Figura 65: Logotipo de la novela gréfica.

4.1@.7. Logotipo

El logotipo de la novela gréfica utiliza un
contraste de color y de textura entre el gris inorganico
y el color beige representando mi color de piel.
El rectangulo con las tres lineas y tres circulos
representan la utopia que es posible construir a
través de la tecnologia.
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H1l. Fotografias para contextualizacion de vifietas

En algunas de las vifietas se hara uso de fotografias de entornos fisicos o de fotografias
(como por ejemplo de mi infancia) para que sirvan como referentes visuales. Es decir, se hara uso
de estas imagenes tomadas, sin necesidad de hacer una copia real del lugar o sin necesidad
de hacer una recreacion exacta, sino mas bien se evocara a la realidad ficticia del personaje,
partiendo de la realidad. Esto debido a que el objetivo comunicativo que cumplen estas imagenes
es el de contextualizar al lector, y en el caso de los entornos, es situar al personaje dentro de
Costa Rica, con el fin de acercar esta realidad al lector.

Figura 66: Hospital Calderon Guardia (2021) por Mario Chaves
Villarreal con fines académicos.

Figura 67: Gran Hotel Costa Rica (2021) por Mario Chaves
Villarreal con fines académicos.
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Figura 73: Avenida Central 1 (2021) por Mario Chaves Villarreal con fines académicos.
Figura 74: Avenida Central 2 (2021) por Mario Chaves Villarreal con fines académicos.
Figura 75: Entrada de Barrio Chino (2021) por Mario Chaves Villarreal con fines académicos.
Figura 76: Avenida Central 3 (2021) por Mario Chaves Villarreal con fines académicos.




CARPITULO ESCENARIO

Centro Médico San Juan de Dios.
Consultorio Médico.

PERSONAJES
Mama y papa de Mario.
Médica.

Bebé Mario.

Mario nifio con gafas.

Consultorio de la Doctora Diez.

Plaza. Ninos jugando bola.
Consultorio oftagmoldgico. Mario nifio.
San José. Avenida Central. Mario

Plaza de la Cultura. '
Mario.

Doctora Diez.

San José. Avenida Central. Mario.
lsaac.

Mario.

Interior Casa de Isaac. lsaac.

San José. Avenida Central. Mario.
Centro de Transbiomorfosis. Mario.

Barrio Chino.
Mario
EPILOGO Consultorio médico. (sin intervenciones tecno-

cientificas en su cuerpo).

Este recuadro sirve para
definir la localizacion posible de
cada uno de las vinetas de la
novela grafica, y por lo tanto, sirve
de guia para las fotografias que se
tomaron para la contextualizacion.

Figura 77: Cuadro de localizaciones.
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Hl12. Resena y caracterizacion
grafice de los personajes

H.12.1. Personagje Principal: Mario

Lugar y fecha de nacimiento: San José, 10 de febrero
Protagonista: Es el personaje principal y quien cuenta la historia.
Posicion socio-politica: Tecnofilo o pro-tecnomejora.

Relacidn con el entorno: Considera que a través de la tecnologia
puede mejorar su vida y tener un cuerpo totalmente mejorado.
Actante: Busca eliminar completamente un “error” neurologico
que limita su condicion. Este “error’surgié en el momento de su
nacimiento y hace que Mario desarrolle una serie dee sintomas
como fasciculaciones en su cuerpo organico, pérdidas de
consciencia en las que se queda paralizado con los ojos en
blanco. (Este error es el que mas ha afectado a Mario). A lo largo
de su vida ha realizado una serie de mejoras en cuerpo.

Fisico: Delgado, blanco, 1.67mts de estatura, cabello corto.

Figura 78: Personaje Mario (2021) por Mario Chaves Villarreal.
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H.12.2. Personaje Secundario: Dra. Diez

Relacion con el protagonista: Ayudante

Posicion socio-politica: Tecndfila, pro-tecnomejoras.

Relacidon con el entorno: Considera que puede ayudar a los
demas atraveés de sus conocimientos en la tecnologia, con lo cual
se ha especializado en las mas ultimas tecnologias y tendencias.
Actante: En este historia, ayuda a Mario con su salud. Se mantiene
informada de toda la nueva tecnologia de Transbiomorfosis-49.
Fisico: Cabello negro, parte de su rostro posee incidencia
tecnologica. Es de tez muy blanca, delgada.

Figura 79: Personaje Mariela (2021) por Mario Chaves Villarreal.
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H.12.3. Personaje Principal: Isaac

Lugar y fecha de nacimiento: San José, 10 de febrero
Relacion con el protagonista: Es el “antagonista”. Hermano
gemelo de Mario.

Posicion socio-politica: Tecnéfobo o anti-tecnomejora Esto lo
llevo a apartarse de su hermano gemelo (quien pensaba distinto)
desde hace algunos afios, reuniéndose junto con otros que
pensaban igual que él.

Relacidn con el entorno: La intension de Isaac y su pensamiento
es que el ser humano no debe ser dominado por la maquina,
cuestion que parece darse con la tecnologiaTransbiomorfosis-49.
Actante: Detener el progresivo avance de las nuevas tecnologias
incidentes en el cuerpo. Dentro del grupo al que esta afiliadose
encuentran una serie de talentosos Hacker que han logrado
determinar -desde sus supuestas evidencias- que la nueva
tecnologia Transbiomorfosis-49 no es lo que parece, con lo cual
busca que su hermano no caiga en ello.

Fisico: Delgado, blanco, 1.67 mts de estatura, cabello corto, utiliza
gafas debido a que ha decidido no corregir su “error” visual (Este
rasgo fisico caracteristico es a la vez una autoficcionalizacion).

Figura 80: Personaje Isaac (2021) por Mario Chaves Villarreal.
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H.124. Personaje terciarios: Isaac y Mario
inFantes

Aparecen en la historia que rememora el personaje Mario en torno
a su infancia y a su relacion con su hermano gemelo.

Figura 81: Personajes Mario e Isaac Infantes (2021) por Mario
Chaves Villarreal.
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H.12.5. Personaje secundario: El lector

Relacion con el protagonista: Comparierx

Relacidn con el entorno: Dentro de la historia, es un personaje
que acompana a Mario y que ademas se encuentra descubriendo
varias de las tecnologias.

Actante: Comprender la historia del protagonista.
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H.13.1. llustraciones Fnales:

| Etopa: Tintas negras

En un punto del proceso, se trabajo la fase del delineado
o las tintas negras simultdneamente con el proceso Storyboard.
Esto permite tener un mayor acercamiento a la imagen final a tra-
vés de la exploracion conforme se realiza. Esto permitié estruc-
turacion en las composiciones, el staging o pose de los persona-
jes, siguiendo un criterio de calidad en cada una de las vinetas.

LAS PERSONAS NO
SABEN QUE LOS
NANOROBOTS

SON 1@ VECES MAS
PEQUENOS QUE EL ANCHO/ _
DE UN CABELLO. //
(&
7/ D

5

Figura 82: Exploracion a nivel de imagen.

Este acercamiento y exploracion de la imagen conllevo a
buscar diversas alternativas en cuanto a la imagen de la vineta,
esto implica no solo la ubicacion de los elementos, sino también
cOmo estos se presentan y cuales gestos corporales toman los
personajes al momento de comunicar su mensaje. Tal como se
muestra en la Figura 82, donde el brazo izquierdo del personaje
varia de posicion y los nanorrobots de la pantalla que sefala el
personaje varian en predisposicion y tamano. La imagen digital
permite este proceso de borrar y hacer nuevamente una parte en
especifico.

LAS PERSONAS NO
SABEN QUE LOS
NANOROBOTS

SON 19@@ VECES MAS
PEQUENOS QUE EL ANCHO
DE UN CABELLO.

>
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Error Fatal..

MUCHOS
DECIDEN

'—r NO USAR LAS
[\ TECNOLOGIAS.

LOS
MEDICAMENTOS

CON EFECTOS
SECUNDARIOS. &
O o

Q NANOROBOTS
¥ YA TENGO
SUFICIENTES.

o

Y EVA.. LA CUAL ME AYUDA
A CONTROLAR UN POCO LAS

EL CUERPO
ERA UN LUGAR

DE DOLOR ¥
HABIAN TRES

PERO Vp
NO TENIA
OPCION.

LES COMENTO A MIS PADRE
QUE DURANTE MI INFANCIA
TENDRIA QUE ESTAR EN
OBSERVACION.

( CUANDO NACH, EL MEDICO J
S

PARALISIS, HASTA QUE PUEDA
DEFLESHEAR* MI CEREBRO CON
TRANSBIOMORFOSIS-H9S.

( LA PLACENTA HnEfEl DEJADO DE
ALIMENTARME. EL OXIGENO DEJO DE

LLEGAR A MI CEREBRO. NEUROLOGICO QUE NO PODIA SER
A.

CORREGIDO POR NINGUNA TECNOLOGIf

POR ESTO, DESARROLLE UN "ERROR"J

MIENTRAS TANTO PODIA

DEFLESHEAR* OTRAS
PARTES DE MI CUERPO
PARA EVITAR
ERRORES ORGANICOS.

Figura 83: Pagina 3 de la novela gréafica
(Capitulo 1).
Figura 84: Pagina 4 de la novela gréafica
(Capitulo 1).

DEFLESHEAR: Reemplazar la carne con la no-carne




Figura 85: Proceso de tintas negras de la Pagina 7 a la 18 de la novela grafica .

Error Fatal..
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Figura 86 : Proceso de tintas negras de la Pagina 19 a la 30 de la novela gréfica.
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Figura 87: Proceso de tintas negras de la Pagina 31 a la 34 de la novela gréfica.

Error Fatal..
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H.13.2. llustraciones Finales: S Canales | Trazados
DEMTRO MEDICO CALDERGN BURRDIA O. Tipo @ O T n a

Il Etepa: Tintas a color
Pass Through -~ Opacidad: 100%

Blog.: ™ Relleno: 100%

O Bocadillos

Las iliustraciones finales a color representan uno ElETEI s SLpELE
de los Ultimos pasos de la Novela Gréfica. En la imagen == ) Color de primeros planos
de la derecha se muestra la interfaz del programa de =
Adobe Photoshop donde ha sido trabajada desde su : ) Delineado en negro
proceso de Storyboard y con lo cual se muestran por =
grupos cada una de las capas que han sido trabajadas.

Vinetas

Storyboard

Con respecto a la produccion de las ilustraciones
con su calidad de linea negra, se tomaron criterios de /] ) Colores de fondo
grosores en funcion de la profundidad en la que se '
encuentran los personajes, mientras mas cerca mas
grueso, y viceversa.

Imagenes de referencia

Fondo

Figura 88: Pagina 9 de la novela gréfica.
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El Futury shars

il ‘mmu' N
y o _ﬁl

Figura 89: Proceso de tintas a color de la pagina 7 a la 18 de la novela grafica.



X - N
i  MINUTOS DESRUES..
CONSULTORIO MEDICO
©

i)

Il

Il

Her«:«»@‘*

Figura 90: Proceso de tintas a color de la pagina 19 a la 30 de la novela gréfica.
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Figura 91: Proceso de tintas a color de la pagina 31 a la 34 de la novela gréfica.
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= POR MAS QUE DESEES
1252 CONSERVAR TU CUERRO,

A TR mmm\% =
i LT | P
— @ ﬁ @ P [TLLLLIT! lll “
8 |
- H|333 @a| 3|3 l“““
i UNIVERSUS\ = = e s

TIENE UNA
NOTICIA DE
SU INTERES.

Se  utilizaron  colores S A= _ TEENOLOGiAS HA _
contrastantes dependiendo del :
momento de la trama, calidos
en un inicio y colores frios al
final tal como se describi6é en el
punto 4.10.2 (p.75) del presente
capitulo.

EL CENTRO

<PUEDES
AGENDAR UNA CITA
PARA EL SU CITA SERA EL
PROCEDIMIENTO? DiA DE MANANA A LAS
84®AM EN EL CENTRO DE
TRANSBIOMORFOSIS.
o

NOS VEMOS
MARNANA. GRACIAS POR

TE PROPONGO ALGO.
AYUDAME A SELECCIONAR
LAS PROTESIS QUE
CONSIDERES ME_JOR.
LODEJOATU
ELECCION.

ACOMPANARME

Figura 92: P4gina 17 de la novela gréfica.
Figura 93: P4gina 28 de la novela gréfica.




S =

ISAAC ES MI
HERMANO GEMELO.
AMBOS TENIAMOS

LOS MISMOS ERRORES

CORPORALES.

- >

b v &
\

; ‘rA'.‘ I \‘L\‘}‘/ y \‘)\?‘ 7 e
2552*5?/ ‘ wﬁ-\%i%‘%ﬁy /

N
/ C

\ >
v <

SIN EMBARGO,
TOMAMOS CAMINOS
DIFERENTES.
DESDE UN INICIO.

YO OPTE POR
IMPLANTARME
A EVA ¥ ESO
NOS SEPARO.

Figura 94: Pagina 24 de la novela gréfica.
Figura 95: Pruebas de color de la Pagina 24.

Para el coloreado en 3D
se realizaron diversas pruebas,
mientras se utilizaban las gafas
anaglifas.
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¢A TITE CAUSA
ANSIEDAD ESTE

iVAMOS UTILIZA

TU ACCESORIO
EXTERNO DE EVA PARA

%

Ve

.....

OBSERVAR CUAL ES
TU RESULTADO!

————

Dentro de algunas vifietas también aparecen autocitas
al trabajo que habia explorado en anos anteriores (Figura 97)
en torno al tema del transhumanismo y lo cyborg, como se
representan en los paneles de exhibicion que estan ubicados
sobre la plaza de la cultura en la Figura 96 y 98.

Figura 96: Vifieta de la pagina 15 de la novela grafica (Detalle)
(Imagen superior izquierda).

Figura 97:La joven de la perla transhumana (2019) por Mario Chaves
(Imagen superior derecha)

Figura 98: Vifieta de la pagina 15 de la novela grafica. (Imagen inferior)
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MARIO CHAVES

MI CUERPO HABLA: {SOY UTORIA POSIBLE!

Para el diseno de la portada se busca conceptualizar
a través de pocos elementos gréficos el mensaje de la novela
grafica. Para esto, se colocan tanto elementos de textura y
color que aluden a elementos tecnoldégicos como organicos.
Se conserva la linea negra para contornear la figura a manera
de limites aludiendo a un elemento sintactico del comic. La
piel de las manos se funde con el fondo, en el cual se trazan
limites angulosos con un fondo blanco aludiendo a la relacion
contrastante entre organico y tecnoldgico.

Figura 99: Contraportada y portada de la novela grafica.
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Para el disefio de las guardas se utiliza la idea de
elementos visuales que aluda a lo organico vy que estén
delimitados por formas angulosas que delimiten con un
espacio blanco y represente lo inorganico. Para la guarda del
inicio es mayor el espacio ocupado por lo organico, mientras
que la del final el espacio es menor, pues el blanco ocupa
mayor proporcion de espacio.

Para la portadilla se utiliza el logotipo de la novela
grafica y una pagina de respecto con el icono de la novela.

Figura 100: Guarda del inicio de la novela grafica.
Figura 101: Guarda del final de la novela gréfica.
Figura 102: Portadilla de la novela gréfica.



A través de estas pdginas te adentrards
a una historia en la cual a través de
la tecnologla y la clencia he logrado
mejorar mi cuerpo, que me ha dado
muchos problemas. Todos los términos
y tecnologlas estdn basadas en
investigaciones, teorlas y artefactos
reales que estan en las Ultimas paginas.

En esta Costa Rica ficcional, la socledad
comienza a integrar dispositivos en su
cuerpo a partir de la edad de quince
afos. En algunos casos el fin es
mejorar el cuerpo funcionalmente con
nuevas capacidadess o expandiendo
sus limites, en otras ocasiones estas
funciones cumplen un rol terapéutico y
buscan corregir enfermedades, o mejor
dicho, “errores®, como esté sociedad las
llama.

Teinvito a que te sumerjas y que mejores
el funcionamiento perceptual de tu
cuerpo a través de los dispositivos que
utilizarés a través de este relato.

Asi mismo se utilizan paginas de respeto para el inicio
y el final con elementos visuales que aluden a lo organico (por
el color rojo y por la forma de la linea), mientras que para el
parrafo introductorio se hace uso de una de las imagenes que
aparece en las vifietas que muestra la intervencion tecnologica
en el cuerpo.

Figura 103: Pliego de respeto del inicio de la novela gréfica.
Figura 104: Pliego de respeto del final de la novela gréfica.
Figura 105: Pliego de introduccion.

24



respacto a tecnal

han servido como base pasa la presante novela grafica

Bralnllnk

Paralelsrmg con b

Mis informacidn

Deflesh
Sagun Branto (F015) ol wdrrmno alude a un “reemplazo de la carma
por la mo-carne”, (p,136)

Prétesis Proyectivas
Las pritesis proyectivas son i aquellas que exiendsn o crcy?ctan r]l“l na

Cibercepcian

S reliaro & la “La posibddad do esiar conscientamaenta an val

orgdnica
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Mas inFormacicn
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L]

35
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"Algin dia saremos cap.
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5 inmortalidad. Hare
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Mas inFarmacicn

arse para obaervar el rastre de movimiento, mientras
do de tande o algunas personas de

terminadas

Més inFormacidn

Més inFormacidn

Se destina un pliego para colocar un diagrama con las
tecnologias que se desarrollan en la novela y su paralelismo
con investigaciones, teorias y postulados reales basados en
noticias, tesis 0 ensayos. El lector puede acceder mediante
su teléfono movil a estas fuentes documentales a partir de un
codigo QR, el cual lo redirrecionaré al documento.

Figura 106: Diagrama informativo con cédigos QR.
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Se realizé un pliego con el mapa del San José de la
novela gréafica y la sefalizacion de la ubicacion de los lugares
gue se mencionan.

Figura 107: Mapa de San José con localizaciones ficticias de la novela gréafica.
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Asimismo se creo un pliego con los personajes que
aparecen a lo largo de la historia. Para esto, se muestra la
imagen frontal de lo que surgi6é en el proceso de disefio de
personajes.

39 He2

Figura 108: Pliego con personajes.
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H.14.Tipos de mecanismos

Filtro de color GafFas anaglifas

Realidad aumentada
Pop-up (mévil)
@ Pop-up
N7,

@
o Suplemento (Armable)
a Figura 109: Framework : Sentidos relacionados a los

Inserto (Cadéver mecanismos interactivos.

esquisito) V
( > ) Inserto (Cadaver

dver MR
N\ esquisito) V/
o Suplemento (Armable)

Mecanismo Mecanismo

Mecanismo

Analogo-virtual
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4.1S. Guias constructivas de los mecanismos interactivos:

En esta parte del proceso se tuvieron que desarrollar
una serie de guias en los mecanismos interactivos fisicos, es-
pecialmente por que el doblez y el corte, ya que deben de
permitir la precision para el ensamblaje.
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Figura 110: Despiece del pop-up de plegado en V.

iHOLA MARIO!
RECUERDA LO QUE TE
PEDI

jHOLA!

AHORA ESTOY
OCUPADO, HABLANDO
CON UNA PERSONA.
TE LLAMO LUEGO.

H.15.1. Guia constructiva del Plegado en V

Dentro de los mecanismos utilizados se encuentra el uso de POP-UP,
especificamente de plegados en V. Se muestra el despiece del Pop Up en la figura
109. Este cuenta tanto con lineas de doblez (linea punteada) como la linea de corte
(linea continua que a la vez sirve de contorno). Las pestafias permitiran el doblez
y pegado sobre la base. Este mecanismo sera insertado sobre el spread de las
paginas 11y 12 (Figura 110).
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Asi ES COMO VIVi MI INFANCIA
HASTA CUMPLIR QUINCE ANOS ¥
COMENZAR A MEJORAR MI
CUERPO.

|

>3

“Q)n g “'

te con
u I bida

A PARTIR DE ESA
EDAD EL ACCESO A LA
TECNOLOGIA ES PARTE
DE NUESTRA VIDA
COTIDIANA.

SIN EMBARGO, DE TODAS LAS
TECNOLOGIAS CONSIDERO QUE
LAS MEJORAS
COMUNICACIONALES

SON LAS MAS
UTILES.

iDISCULPA LA INTERRUPCION!
iTE EXPLICO! AL PRESIONAR EL TRAGO
DE LA OREJA, BRAINLINK SE ACTIVA
PARA ACERPTAR LA LLAMADA O
LLAMAR A ALGUIEN.

AL ESCUCHAR O

HABLAR, EL SONIDO
SE TRANSMITE

POR CONDUCCION

¥ POR MEDIO DE

ESTE ACCESORIO
SE PUEDE
LEER EL
MENSAJE

EL MONOPOLIO
DE BRAINLINK
HA PENSADO EN
TODAS LAS
PREFERENCIAS.

Las flechas que se encuentran dentro
del pliego marcan la ubicacion de cada una
de las piezas del POP-UP.

Figura 111: Pliego de péaginas 11-12 que portan el POP-UP en V.

m



H.15.2. Guia constructive del
plegado en ventana
A diferencia del anterior, este plegado se encuentra

acoplado en una de las vifietas. Al abrir la vifieta el mecanismo
se despliega.

ENCEFALOGRAMA:
ESTABLE CON
PROBABILIDAD DE
ERROR DE 6@%

HEMOGRAMA:
POSIBILIDAD DE

INFECCION ACTIVA H7%

Figura 112: Mecanismo Interactivo Pop Up de
ventana, piezas internas.
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ESE HA SIDO SU
INF E

FUNCIONAMIENTO
CORPORAL.

<

M,

En el rectangulo superior de la imagen izquierda se
muestra la vifieta impresa y el reverso en blanco que va pegado
sobre el pliego. El rectangulo inferior de la imagen de la izquierda
evidencia el interior de la vifieta. La Figura 114 (a la derecha)
muestra la pagina donde esta ubicado el mecanismo.

Figura 113: Mecanismo Interactivo Pop Up de
ventana, piezas de base (A la izquierda).
Figura 114: Pagina 14 de la novela gréfica (A
la derecha).
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jQuerido Cyborg, en este momento puedes aprovechar
la invitacidn de Mario para que construyas tu dispositivo
externo interFésico, conectarte con EVA
y conocer tu nivel de ansiedad!

ANSIEDAD 67%.

i (i (i

ANSIEDAD 34%. ANSIEDAD 23%. ANSIEDAD 15%.

([

ANSIEDAD 55%.

ANSIEDAD 87%.

H.15.3. Guia constructiva del
mecanismo armable

El cubo es un accesorio de la tecnologia de EVA, es el
mecanismo armable que el lector podra utilizar para lanzarlo
y poder detectar (segun la cara que caiga arriba) cuanta
ansiedad tiene y qué se puede hacer para contrarrestarla. En la
Figura 115 se muestra como la linea punteada son los dobleces
y la linea negra representa el corte.

Figura 115: Mecanismos armable: Cubo
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ME GUSTA
COMPRAR TODO
EL SET DE BRAZOS
¥ PIERNAS IGUAL.

¢ H5S2.000

B |
H.1S. 4. Guia constructive del
Cadaver exquisito

Figura 116: Mecanismo cadaver esquisito 1.
Figura 117: Mecanismo cadaver esquisito 2.

Ambos cadaver exquisitos cuentan con las lineas de
corte, externas a la superficie de la ilustracion, esto con el fin de
gue no queden marcadas sobre el plano blanco que contiene la
figura.
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TOMA ESTE MONGCULO
QUE SIRVE COMO UNA PROTESIS
PROYECTIVA PARA MEJORAR ¥
AMPLIAR TU CAPACIDAD PERCEPTUA
Y PODER PERCIBIR COMO LOS
NANOROBOTS EN TU CUERPO
ELIMINAN LAS CELULAS
CANCERIGENAS.

LO MEJOR ES QUE
UTILICES ESTE ACCESORIO
DE EVA PARA QUE VEAS LA
REPRODUCCION

HOLOGRAFICA DE MIS

RECUERDOS.
ESTO ES UTIL
CUANDO

TIENES FAMILIA CON
ALZHEIMER.

H.1S5.5. Guia constructiva del
Filtro de color/Gafa anagliFas

Tanto el filtro como las gafas son guardados en un sobre
con un troquel que a la vez es una vifieta. Con lo cual, no sélo
se debi6 de crear el mondculo y las gafas, sino también se tuvo
que pensar en el diseno de los troqueles.

Figura 118: Mecanismo de filtro de color y su
troquel.

Figura 119: mecanismo de gafas anaglifas y
su troquel.
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ESCANEAME

PARA ELLO TOMA
TU PRGTE:SIS PROYECTIVA
DE TU MOVIL. TE SERVIRA
PARA ACCEDER AL REGISTRO
DE TODO LO QUE HE VISTO,
AUNQUE LO HAYA
OLVIDADO.

4.15.6. Guia constructive
del Codigo QR

El codigo QR es generado dentro de la
pagina web QR Tiger. Se pagan $7 para que los
QR generados sean dinamicos y su contenido
pueda ser cambiado si es necesario. Cabe
destacar que, dentro de todas las opciones
exploradas, esta web cuenta con una mejor

gestion de los codigos QR y una facilidad en
—+ Create new QR Code _ Search Get your bonus la producoién de CédigOS QR vinculados a

My account

multimedia.
URL Cuerpo Obsoleto (Ensayo) [ Delete |
Type: url
Short Url: https://qrl.be/7LME 0 Scans
FILE Created: 10/31/2021 17:16
MENU ) Figura 120: Vifieta de la pagina 25.
‘ Edit ‘ ‘ﬂ‘ | Dala | Figura 121: Pagina 31 de la novela gréficg.
HS editor \ ‘ *SVG ‘ (| Figura 122: Recorte de pantalla del website
I QR Tiger con montaje de codigos QR.
~Card Nanorobots (Revista digital)
Type: url
Short-Url: https://qrl.be/QKZF 0 Scans

Social media

Created: 10/31/2021 15:52 n7




H.16.1. Novela grafica maquetada : Simbologia:
Plan de paginas

Pop-up

Inicio

Portada

Suplemento (Armable)

The Set-up

Pégina de Pégina de Péagina de
Guarda Guarda respeto con Portadilla respeto con | respeto con Introduccion | Introduccion
un icono una frase una frase

Inserto El problema

(Cadaver esquisito)

N
Capitulo 1 Capitulo 1 Capitulo 1 Capitulo 1 Capitulo 2 Capitulo 2 Capitulo 2 Capitulo 2

Filtro de color La soluciéon
(2 ). (7) (8)

10 1213 14

P

Capitulo 2 Capitulo 2 Capitulo 2 Capftulo 2 Capitulo 3 Capitulo 3 Capitulo 3 Capitulo 3

Epilogo

Gafas anaglifas

(10) (11) ) (13) (14) (15) (16)

7

&

35 @

43 47 <>
&

@

“ “ e = = = Realidad aumentada
(movil)
Capitulo 3 Capitulo 3 Capitulo 4 Capitulo 4
(21) (22) (23) (24)
27 28 29 30
A N A4 B Notas:
Capitulo 4~ Capitulo 4 Epilogo Epilogo ) )
@ = & & R R Debido a que es un producto editorial la cantidad de
= — 1 a1 — paginas debe de ser divisible por cuatro. En este caso se
A 5 A B eligié que sean 48 paginas (contando la pagina en blanco que
personsie | Persondie bersonsie | Personaie Flgnae | Phamace Guarda | Guarda iria detras de cada guarda para ser pegado con la portada y
contraportada respectivamente).
38 39 40 41
A Los numeros entre paréntesis indican la pagina segun
Contraportada el guion.

Figura 123: Plan de péaginas.
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H.16.2. Novela grafica maquetada :
Documento maestro

Las paginas de la novela gréafica, previamente
ilustradas en Photoshop son maquetadas en el progrrama
de Indesign, donde se genera un documento maestro.
Este documento incluye las guias de los mecanismos
interactivos con el fin de tener una guia con respecto al
orden. Posteriormente se divide el documento extrayendo
el arte final solo para la novela gréfica y para cada uno de
los mecanismos interactivos.

Figura 124: Pliego de paginas 17 y 18 de la novela grafica.
Figura 125: Evidencia del maquetado de las paginas y mecanismos
interactivos en un documento maestro.
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H.17. Gramaje y tipo de papel

ASI ES COMO VIVI MI INFANCIA
HASTA CUMPLIR QUINCE ANOS v
COMENZAR A MEJORAR MI
CUERRPO.

Sera utilizado un gramaje de papel de 200 en couché mate.
Es un gramaje intermedio que resiste tanto la estructura y soporte
para Pop-Ups como la flexibilidad para los cadaver exquisitos.
Esta eleccion también se debe a que la materialidad del couché
es la mas utilizada en las novelas graficas, el gramaje resiste los
mecanismos en POP-UP y dobleces precisos, es decir, no sufre
quebraduras el papel. Al ser mate permite que la manipulacion
del usuario no deje las huellas que usualmente quedan
marcadas, esto se considera especialmente por la naturaleza
de interactividad del libro. Debido a la impresion digital obtiene
colores puros y con elevado contraste. Por su parte, la cubierta
es de Tapa dura.

4
B

Figura 126: Dimensiones de pliego de la novela gréfica.




Previsualizacion de separa...

Ver: Separaciones ~  300%
- u = "
4.18.1. Novela grafica impresa: S
Proceso de revision de color Cian
Magenta
Para la impresion se debe de generar el documento B Amarillo

de la novela gréfica a nivel de arte final. Para esto, en Negro
el software de Adobe Indesign se corrobora que las
ilustraciones que abarquen toda la pagina concluyan a
morir, y que por lo tanto, tengan un espacio de rebase (o
sangrado) para cuando sean cortadas por la imprenta.
Seguidamente enelpanelde “Color”, categoria “Muestras”,
se selecciona la opcion de “Afiadir muestras de color” y ¢ Muestras
“seleccionar no usados” para eliminarlos y posteriormente .
corroborar que todos los colores se encuentren en .J oT Matiz: 100
cuatricomias, es decir en CMYK.
P4 [Ninguna]
Posteriormente se procede a verificar desde el [Registro]
panel de “Salida” categoria de “Previsualizacion de
separaciones” que el color negro al ser desactivado sea
del mismo nivel tonal que los demas y que sea color negro [Negro]
y no negro de registro.

Bl [Papel]

C=0 M=0 Y=0 K=0

Estos procesos deben de ser realizados debido a L=ar =L = =
que el archivo es para una impresion, es decir, de salida C=20 M=76 Y=76 K=10
por imposiciones y mezclas de cuatricomias (colores

, C=31 M=15 Y=13 K=0
pigmento).

C=26 M=92 Y=62 K=23

C=20 M=75 Y=76 K=9

Figura 127: Panel de Salida/Previsualizacién de separaciones (Indesign).
Figura 128: Panel de Color/Muestras (Indesign).
Figura 129: Plano detalle de de ventana con lineas de sangrado (Indesign).
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Exportar Adobe PDF

Valor de Adobe PDF:

Esténdar:

General
Compresién

Marcas y sangrados
Salida

Avanzado
Seguridad

Resumen

( Guardar valor... )

Exportar Adobe PDF

Valor de Adobe PDF:
Esténdar:

General

Compresion

Marcas y sangrados

Salida

Avanzado

Resumen

( Guardar valor... )

[PDF/X-1a:2001] (modificado)

PDF/X-1a:2001 v Compatibilidad: Acrobat 4 (PDF 1.3)

Marcas y sangrados

Marcas
B Todas las marcas de impresora Tipo: Por defecto

v

® Marcas de recorte Grosor: | 0,25 pt
[ Marcas de sangrado .

. Desplazamiento: 5 mm
Marcas de registro

[J Barras de color

Informacién de pagina

Sangrado y anotaciones
Utilizar configuracién de sangrado del documento

5 mm

5 mm

[ Incluir rea de anotacion

Exportar ( cancelar )

[PDF/X-1a:2001] (modificado)
PDF/X-1a:2001 v Compatibilidad: Acrobat 4 (PDF 1.3)
Salida

Color

Conversién de color: Convertir a destino (mantener valor...
Destino: CMYK de documento - Coated FOG...

No incluir perfiles

\ Administrador de tinta... )

Nombre de perfil de calidad de salida: CMYK de documento - Coate...
Nombre de condicion de salida:
Identificador de condicion de salida:

Nombre de registro:

Descripcion

Cologue el puntero en un encabezado para ver la descripcion.

Exportar ( cancelar )

4H.18.2.Novela grafica impresa:
Creacion del PDF con marcas
de registro

Seguidamente se realiza un PDF final para el
montaje. El PDF generado es de categoria PDF/X-1a:2001,
debido a que no se esta haciendo uso de ninguna tinta
plana (si se estuviese usando alguna la convertiria en
cuatricomia). Esta categoria es recomendado como
estandar para PDFs de salida en CYMK.

En los preseteos, en el panel de “Marcas” se
seleccionara “Marcas de recorte” para las cuatro
esquinas,”Marcas de registro”, el desplazamiento sera
de 0,5mm coincidiendo con el rebase de las paginas,
y se selecciona la opcion de “utilizar configuracion de
sangrado del documento”, la cual para nuestro caso es
de 5 mm. Aunado a esto también se activa la casilla de
“informacion de pagina”, esta Ultima opcion sera de ayuda
para el foliado y el montaje de impresion.

En el panel de salida se verifica que el perfil de
color sea de CMYK de documento-Coated FOGRA39
(ISO) 12647-2-2004), debido a que es el perfil que mejor
se adapta para el material de impresion, el cual es un
estucado mate, con superficie lisa (Nota: De igual manera
serviria si fuese un estucado brillante).

Figura 130: Ventana de Exportar PDF Panel de marcas y sangrados (Indesign).
Figura 131: Ventana de Exportar PDF Panel de salida (Indesign).
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4.18.3.Novela grafica impresa:
Proceso de compaginado.

Posteriormente se realiza un Dummie de
compaginado para impresion (Figura 132) para el montaje
y acoplaje de cada uno de los pliegos que se deberan
imprimir. Debido a que el material tiene un alto gramaje se
realizan librillos de dos pliegos y las guardas por aparte.
Con lo cual serian un total de doce pliegos por ambas
caras (tiro/retiro), ya que se deben imprimir diez pliegos
para el cuerpo de la novela gréficay 2 para cada guarda.

Cabe destacar que este compaginado es para el
empastado por librillos, el cual no se hace en el pais con
el papel couché mate, pues se necesita una maquina
especial o ser cosido a mano. Aunado a esto los lugares
que en el 2021 ofrecian este acabado, debido a la crisis
causada por el COVID-19, el costo de la produccion y su
alta complejidad han decidido no seguir brindando este
servicio. Conlo cual setiene en cuenta esta compaginacion
para posibles producciones en masa donde se pueda
contratar dicho proceso en el exterior.

Figura 132: Dummie de compaginado para impresion.
Figura 133: Pliego con ambas caras de guardas y sus respectivas
marcas de corte.
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Librillo 1

Ejemplo

Pliego 1 Tiro

Pliego 1 Retiro

®

Pliego 2 Retiro

~ Manifiesto Cyborg -
Donna Haraway

A través de estas paginas te adentraras
a una historia en la cual a través de
la tecnologia y la ciencia he logrado
mejorar mi cuerpo, que me ha dado
muchos problemas. Todos los términos
y tecnologias estdn basadas en
investigaciones, teorias y artefactos
reales que estan en las Gltimas paginas.

En esta Costa Rica ficcional, la sociedad
comienza a integrar dispositivos en su
cuerpo a partir de la edad de quince
afios. En algunos casos el fin es
mejorar el cuerpo funcionalmente con
nuevas capacidadess o expandiendo
sus limites, en otras ocasiones estas
funciones cumplen un rol terapéutico y

® buscan corregir enfermedades, o mejor
dicho, "errores”, como esté sociedad las
llama.

Teinvito aque te sumerjas y que mejores.
el funcionamiento perceptual de tu
cuerpo a través de los dispositivos que
utiizards a traves de este relato.

Figura 134: Primer y segundo pliego (Impresion).
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Error Fatal..

CENTRO MEDICO CALDERON GUARDIA.
SAN JOSE, COSTA RICA (FICCIONAL)

CUANDO NACI, EL MEDICO
LES COMENTO A MIS PADRES
QUE DURANTE MI INFANCIA
TENDRIA QUE ESTAR EN
OBSERVACION.

Z

LA PLACENTA HﬂBfEl DEJADO DE
ALIMENTARME. EL OXIGENO DEJO DE
LLEGAR A MI CEREBRO.

POR ESTO, DESARROLLE UN "ERROR"
NEUROLOGICO QUE NO PODIA SER
CORREGIDO POR NINGUNA TECNOLOGIA.

Para el presente prototipo impreso se decidio
hacer un empaste engomado. Este proceso fue
desarrollado con el Grupo Nacion (PRINTEA),
quienes solicitaron que se presentara cada una de
las paginas de manera individual con las lineas de
corte marcadas.

Figura 135:Pagina con lineas de corte para empastado engomado.
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4.18.3.Novela grafFica impresa:
Mock Up (Montaje) de la impresion.

Figura 136: Vista frontal de la novela grafica abierta.
Figura 137: Vista de la portada cerrada de la novela gréfica.
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4H.19. Mecanismos interactivos ensamblados:

La presente parte del proceso tiene el fin de explorar, construir y registrar
cada uno de los mecanismos interactivos con el fin de verificar su correcto
funcionamiento. Por este motivo, debido a su aspecto explorativo el ensamblaje no
es el final, sino mas bien un prototipo.

H.19.1. Pop Up de mecanismo V

Se debe tener en cuenta que al utilizar un empaste engomado para el prototipo
final, se debe realizar una estructura de soporte para el POP UP (Figura 139).

A G AHORA ESTOY
B OCUPADO, HABLANDO ‘ '/
SR ©Con UNA PERSONA

Figura 138: Vista superior del pliego de paginas 11y 12 impresas
Figura 139: Plano de detalle del armado del libro, con empaste
engomado y ajuste para montaje de POP-UP.

Figura 140: Vista lateral inferior del pliego de paginas 11y 12
impresas.
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H.19.2. Pop Up de mecanismo ventana

L

HEMOGRAMA:

POSIBILIDAD DE
INFECCION ACTIVA 47% /|
7
/

ESTO ES POsIBLE
A QUE EL CUERRD £5
{  uNAMAQUINA ORsANICH
CUY0 DISCO DURO &S
EL CEREBRO,

Figura 141: Vista frontal del pliego de paginas 13 y 14 con mecanis-
mo Pop Up de Ventana abierto.
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4.19.3. Mecanismo armable (cubo)

Figura 142: Mecanismo armable (Cubo ya impreso y armado).
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4.19.Y4. Cadaver exquisito

Figura 143: Parte de la secuencia de ambos cadaver exquisito.
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4H.19.5. Filtro de color

Figura 144: Mecanismo interactivo de filtro rojo (vifieta de guardado).
Figura 145: Mecanismo interactivo de filtro rojo (superpuesto sobre pliego).
Figura 146: Mecanismo interactivo de filtro rojo (vista a través del filtro)
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RG
1 EMBEA
viamoS CA!

i —

HORAS MAs Tarpe.
SAN JosE

H.19. 6. GalFas anagliFfas

Figura 147: Mecanismo interactivo de gafas anaglifas (vifieta de guardado).
Figura 148: Mecanismo interactivo de gafas anaglifas (superpuestas sobre

pliego).
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THOPMO OO & -

Presiona el botén del

obturador para buscar
- - Presiona el botén del
/ obturador para buscar

&
Compras
(raducir  Texto - i

“« Il »oewn ) —@ &

4.19.7. Cadigo QR

La web de QR Tiger permite que el video pueda ser reproducido en pantalla
completa, o bien, una serie de comandos como pausa o reversa (Figura 149). Si
el usuario decide no reproducir el video en tamana completa, la imagen se adapta
guardando un margen en la pantalla (Figura 152).

Figura 149: Primer ecanismo interactivo Codigo QR (vista teléfono).

Figura 150: Primer mecanismo interactivo Codigo QR (teléfono sobre pliego).
Figura 151: Segundo mecanismo interactivo Cédigo QR (teléfono sobre pliego).
Figura 152: Segundo mecanismo interactivo Cédigo QR(vista teléfono).
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ME HAN DICHO QUE
REALIZAR LA
TRANSBIOMORFOSIS-49
ES SEMEJANTE AL USO
DE LA CIBERCERCION.

H.2@.Lamina creativa de linea grafica de evento:

A partir de las siguientes vifietas se desarrollara la gréafica del evento
especializado, considerando tanto la publicidad en redes como el evento mismo.

ASI ES COMO VIVi MI INFANCIA APROVECHARE PARA
HASTA CUMPLIR QUINCE ARIOS ¥ MOSTRARTE COMO PUEDO

ACCEDER A MI MEMORIA
COMENZAR A MEJORAR MI
CUERPO. , VISUFIL EN LA NUBE.

RALENTIZAR ¥
ATRASAR EL TIEMPO
DE ESTE REGISTRO.

uUTILIZA TU PROTESIS
PROYECTIVA DEL MOVIL
PARA COMPARTIR CONTIGO LA
EXPERIENCIA DE MI
TRANSBIOMOFOSIS-HS.
TENDRAS ACCESO A MI
PERCEPCION CONSCIENTE
E INCONSCIENTE.

¢ HS@.000

MIENTRAS TANTO PODIA ; /

DEFLESHEAR* OTRAS
PARTES DE MI CUERPO

PARA EVITAR
ERRORES ORGANICOS.

Figura 153: Moodboard de lamina creativa.
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YH.21. Seleccion del proceso creativo a presentar:

Enelvideo que serealizacomo parte del evento especializado de la presentacion de
la novela gréfica se presentan las cuatro etapas de la metodologia implementada.
El video busca documentar y mostrar parte del proceso creativo. Asimismo busca
registrar como funciona la interactividad de la novela grafica. Con lo cual, el video
sirve para mostrar todo “el detras de escena” que implico desarrollar el dispositivo
visual y como este se visualiza una vez producido. A la vez, el proceso creativo
sera presentado por el personaje de la novela gréfica, aludiendo a una proyeccion
grafica de mi cuerpo virtualizado (mejorando mi capacidad proyectiva nuevamente
a través de la pantalla).

Descubrir Definir Desarrollar
(OEL) (OE2/0E3) (O.EH/OE.S)
@ Cuadro correlacional 4 Creacion ficcional @ Disefio personajes
Q Vifietado Q llustraciones finales
Q Ambientaciones ‘ Ensamblaje de mecanismos
‘ Storyboard interactivos

Novela grafica impresa y
uso de la interactividad de la
novela gréfica

Dirigir
(OE®B)
@ Muestra de material publicitario

@ Referencia al video de
presentacion para el evento.
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4H.22.Presentacion digital del evento:

El evento se presentara por medio de una plataforma virtual, debido a que no
posee ningun tipo de interrupcion en las videoconferencias. La decision de
presentarlo por medio de esta via, apela a la actual pandemia del COVID-19 y
la crisis socioecondmica que nos ha terminado afectando a todas las personas,
ante lo cual, la presencialidad remota sirve como un recurso seguro, economico y
eficaz en la presentacion del presente proyecto.

Cabe sefialar que, conceptualmente esta modalidad no es ajena al presente
proyecto, debido a que la proyeccion por medio de videoconferencia se alinea
con la tematica del evento. En otras palabras, por medio de la virtualidad, las
personas podemos hacernos presentes proyectando nuestros cuerpos a través
de las ventanas de las pantallas de nuestro ordenador o dispositivos moviles.
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Y.23. Publicacion Publiciterie de lanzeamiento pare redes:

15 enero 2022
6:00pm

Figura 154: Anuncio publicitario.

Figura 155: Mock up de celular con el anuncio publicitario.

Para ambos anuncios que
se realizaron de redes sociales
se utiliza un disefio cuadrado con
el fin de que pueda ser posteado
tanto por Facebook, Instagram vy
whatsaap.

Se incluye el logotipo
de la libreria Andante debido a
que en este lugar se gestiond
la posible presentacion del
evento. Se agrega el icono del
teams debido a que la actividad
también fue planteada en un
inicio ser transmitida por Teams.

/ < 15 enero 2022
- 6:00pm
i e

QO You, Jhon, Orange and 1000 others 500 Comments)|

|b Like C] Comment A> Share

Kevin Vargas
Espero poder participar
Like Reply
View 2 previous replies
Mario Chaves

Te esperamos, de igual manera
estaremos compartiendo sobre
el proceso creativo de la
novela grafica.
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HE MEJORADO
MI CUERPO A TRAVES
DE TECNOLOGIAS...
iCONOCE MI HISTORIA
Y ASISTI A TRAVES
DE TEAMS!

Figura 156: Segundo anuncio publicitario.
Figura 157: Mock up de celular con el segundo anuncio publicitario.

il = -

Q @

HE MEJORADO
MI CUERPO A TRAVES
DE TECNOLOGIAS..
i{CONOCE MI HISTORIA
VY ASISTI A TRAVES
DE TEAMS!

QO You, Jhon, Orange and 1000 others 500 Comments)

|b Like C] Comment pJ> Share

Kevin Vargas
Espero poder participar
Like Reply
View 2 previous replies
Mario Chaves

Te esperamos, de igual manera
estaremos compartiendo sobre
el proceso creativo de la
novela grafica.




10:54 PM el G

® Claudio
S & 35:.09p.m. o "

Buenos dias 9:12a.m. v/

26 de octubre de 2021

10:09 p. m. ‘!’-

ASISTI A LA PRESENTACION
DE MI NOVELA GRAFICA
ESTE 15 OE ENERO A
LES 6208

Mensaje
° GIF B
0'1 W2 E3 Rd T5 YE\ UT I : 09 PD

~

A SDFGHJKLN
4 Z X CVBNMUX

AsisTiA LA PRESEN:I'FlCIC)N
DE MI NOVELA GRAFICA
ESTE 1S DE ENERO A

LAS 6:660PM

Con el fin de recordar mas facilmente a las personas
invitadas se genera un STICKER con la invitacion.
Este es del tamafio regular de los sticker, y se verificd
con diversas personas si era legible. Ademas, de
servir como recordatorio, también sirve para viralizar el
evento.

Figura 158: Sticker para el evento.
Figura 159: |lustracion con bocadillo para realizar el sticker.
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4H.24.Montaje del evento:

Como parte del hipotético montaje del evento en la
Libreria Andante, San Pedro (si se hubiese realizado
en presencialidad in situ) se producen tres dispositivos:

1-Una novela grafica para ser manipulada por los
invitados.

2-Un televisor con el video que muestra el proceso
creativo de la novela gréfica.

3-Un roller up con un codigo QR exclusivo para los
invitados y que también sera enviado a las personas
que participen a través de Teams. Este cddigo QR es
un hipervinculo al video del proceso creativo.

Aparte de este material también seria necesario
contar con un micréfono y dos computadoras. Un
computador transmitiendo por Teams el evento,
mientras que el otro estaria reproduciendo el contenido
delvideo (Este ordenador es opcional pues si el televisor
tiene otro mecanismo para reproducir un contenido, se
puede utilizar memoria USB o Micro USB).

Asimismo se debe sefialar que se seguiria el
protocolo debido con respecto a las medidas del
Ministrio de Salud, en respuesta de la situacion actual
de la Pandemia del COVID-19.

Figura 160: Montaje en 3D del evento.

He



Copitulo V

Consideraciones finales



S.1. Conclusiones

Dentro de las conclusiones que se deben de tener en cuenta cabe
mencionar que esta es la primera vez que realicé una novela gréfica. A pesar,
de los acontecimientos que se derivaron de hechos personales, contexto
pandémico y los nuevos entornos virtuales, el proceso de elaboracion de este
proyecto implico una serie de aprendizajes y descubrimientos en torno al tema,
a la conceptualizacion del mismo y al disefio.

El desarrollo de esta novela grafica implicé un reto para hacer converger
una serie de ingredientes tanto técnicos como conceptuales. El hecho de tener
que investigar sobre un tema tan particular, no sélo me hizo sumergirme en
diversas fuentes, tanto académicas como informales, sino también comenzar a
ver la realidad de una manera mas amplia y por ende, a pensar de qué manera
la tecnologia moldea nuestros cuerpos en la actualidad. Esto me impulso a
imaginar hasta que niveles la tecnologia nos podria llevar. En particular, desperto
en mi una reflexion en torno a cémo gestionamos nuestros cuerpos y hasta
que punto estamos estamos dispuestos a que sean intervenidos por diversas
técnicas tecnocientificas, o incluso, por los mismos aparatos tecnolégicos de la
actualidad, pues siempre nos terminan mejorando y a la vez moldeando.

Partiendo de esto, también fue un reto tener que crear un relato escrito
que sirviera como hilo conductor del desarrollo gréafico, pues esto me permitid
servirme de la imaginacion a lo largo del proceso y poner en practica mis
conocimientos como ilustrador para que las imagenes sirvieran en conjunto con
el texto y creasen una historia en un mundo ficcional, pero con varios elementos
que se derivaran de la realidad y lo autobiografico.

Debido a la naturaleza del proyecto me llevé a cuestionarme de qué
formas podria convertir una novela grafica en un dispositivo visual que portara
estos conocimientos y llegara a otras personas. Con lo cual, no sélamente
busqué plasmar en la novela gréafica mi perspectiva personal en torno al tema,

y de como este me atravesaba conceptualmente, sino también en buscar
ficcionalizar teorias o investigaciones reales. Es decir, la autoficcionalizacion
sirvio como método y recurso para la elaboracion de una narracion en torno
a un tema que suele considerarse distante o irreal. El hecho de crear un
personaje que tuviera ciertas enfermedades, hacerlo débil, vulnerable, mostrar
sus emociones y crear ambientes familiares al lector —como hacer alusiones
a acontecimientos inmediatos a nuestra realidad como el COVID-19— me
permitieron tender vinculos o puentes con la realidad inmediata. También por
estas razones, decidi ver a San José desde una manera ficcional y proyectarlo
como entorno. Con lo cual busqué enriquecer el producto visual en términos de
resignificar los lugares vinculandolos con la tematica, sin necesidad de pensar
en ellos como hipertecnificados sino como espacios que se disponian a brindar
las mejoras a los cuerpos.

Asi mismo, también implicé un reto comenzar a cuestionarme de qué
formas el usuario se podia enfrentar ante las imagenes y a los mecanismos
interactivos, para que pudiese acercarse al tema. Los mecanismos interactivos,
no solo debian de estar presentes sino también debian de dialogar de alguna
manera con el lector, para que este tuviese un rol que asumiese desde la
experimentacion. De esta manera, se debia pensar en como, a través de |0s
mecanismos, el lector podia vincularse con el relato y entender de qué formas
podria mejorar su cuerpo a partir de las tecnologias.

Finalmente, el hecho de poder crear un producto donde habia una
completa autogestion me llevo a ser autoreflexivo con el proceso, con cada sus
partes y pensar en ellas como un todo,ajustando, reconfigurando, eliminando o
agregando diversos aspectos técnicos y conceptuales.
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S.2. Recomendaciones

A lo largo del presente proyecto se determinaron una serie de aspectos
que pueden servir a futuros investigadores con respecto a lo que implica
producir una novela gréfica interactiva.

Primeramente, con respecto a la elaboracion del guion literario, se debe
sefialar que este sirve de guia para la composicion de las imagenes, mientras
mas exacto se pueda ser con las posibles descripciones graficas facilitara
mas la produccion de las ilustraciones. Sin embargo, se debe ser flexible en
el proceso, pues por ejemplo, en este proyecto, algunas de las vifietas que
se habian descrito en el guion literario cambiaron en términos de planos
compositivos cuando se estaba elaborando las ilustraciones finales, ya que
siempre se estuvo abierto a explorar composiciones mas asertivas. Ademas,
los didlogos cambiaron, debido a que al crear la imagen algunas palabras se
volvian redundantes.

Segundo, con respecto a aspectos técnicos se recomienda que en el
desarrollo de cada una de las paginas el fondo blanco se encuentre separado
por capas de las vifetas, del delineado y del entintado. Es algo que se debe
de considerar desde el inicio, ya que esto permitird que conforme se este
elaborando la imagen se pueda explorar la distribucion del color, 0 se pueda
tratar el delineado por aparte del color.

También se recomienda con respecto al desarrollo de mecanismos
interactivos fisicos que previamente se obtengan los materiales, debido a que
estos son muy especificos, no suelen ser distribuidos en el pais y si son traidos
del exterior suelen llegar dafiados. Con lo cual, por ejemplo, en este proyecto
se debid experimentar con materiales semejantes que se encuentren dentro del
territorio nacional como el plastico de empaste para libros, el papel celofan, o
bien, agrupando varias laminas de color para alcanzar el tono exacto necesario
para que funcione el mecanismo del filtro de color. Esta recomendacion surge
a partir de la busqueda con diversos distribuidores y centros de venta en varias
localizaciones del pais.

Por su parte, las decisiones en torno a la materialidad, se recomienda
que se considere la naturaleza del producto y la disponibilidad en el pais. En el
presente proyecto debido a que se posee un aspecto interactivo, se determind
el uso de un papel con mas gramaje que el usual en las novelas graficas,
asimismo con un efecto mate para que con el contacto constante no se danase.
Sin embargo, los papeles con estas caracteristicas se encontraban agotados en
el pais 0 su costo excedia de un presupuesto razonable, con lo cual se decidio
utilizar el papel couché mate para el producto de esta investigacion, pues a
pesar de que debe ser comprado directamente con el distribuidor, cumple con
las caracteristicas materiales requeridas.

Con respecto a los mecanismos de POP-UP y cualquiera que implique un
armado, es sumamente necesario que se impriman y se explore su ensamblaje,
esto con el fin de poder observar posibles fallos y corregirlos. Tener en cuenta
esta parte del proceso en el presente proyecto permitid que se separaran o se
crearan nuevas piezas que permitian un mejor efecto. A la vez, permitié calcular
con mayor exactitud los dobleces,y su ensayo de manera inmediata.

Por otra parte, con respecto a los mecanismos de codigos QR se puede
concluir que existen una gran cantidad de aplicaciones como paginas web.
Sin embargo, muchos eran de alto costo, o bien, no tenian tantas posibilidades
como el que fue selecionado.

Finalmente se debe tener en cuenta que para futuras investigaciones de
una produccion de una novela grafica se requiere compromiso y se debe de
contar con tiempo para la exploracion de diversos conceptos y acabados, pues
dentro del tiempo limitado que ofrece la modalidad de evento, se recomienda
contar ya con una idea solida.
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