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The Witch (1981),



“[...] from around 1450 to 1750, the symbol of our hatred
was the witch.”

Candy Bedworth

“Research is formalized curiosity.”

Zora Neale Hurston



Resumen del proyecto

Las Buenas, las Malas y las Feas es una propuesta de documental interactivo que busca atajar el
constructo social de la Mala Mujer en su forma mas popular: la bruja. Representada hasta la saciedad
en el arte, la literatura y el ideario popular, la figura de la bruja esta instaurada en nuestras cabezas
como el cajon de sastre en el que meter a todas aquellas mujeres que no encajan dentro de la idea
clasica, y a menudo judeocristiana, de la feminidad. Esta hace referencia a la mujer décil, sumisa,
madre devota, esposa fiel y angel del hogar que ademas esta conforme con su rol en el mundo. LBLMLF
' se sirve de la colaboracién y la interactividad para crear contraste entre la idea de las “buenas :
mujeres”, las “malas mujeres” y aquellas que, dada su condicién de percibida fealdad y que por tanto no
apelan al consumo masculino, resultan prescindibles dentro del patriarcado. :

: El apartado mas importante que incluye la plataforma es un juego que, sirviéndose de
imagenes mayormente provenientes del arte clasico e ilustraciones propias, pretende crear
consciencia entorno a aspectos simbdlicos de la feminidad que se asocian a las caracteristicas de una
bruja, tales como la vejez, la sexualidad “excesiva”, la curiosidad o el conocimiento, etc. A través de este
juego el usuario puede crear, tras seleccionar distintas opciones, un personaje, una bruja de cierto tipo.
En la pantalla final del juego este personaje es presentado de forma gamificadal, mostrando una
descripcién general breve, el puntaje en escobas (de una a cinco escobas) dentro de cinco categorias
diferentes y el significado de las diferentes opciones simbdlicas que ha escogido durante el juego. El
proceso puede repetirse tantas veces como uno quiera probando las distintas opciones y explorando
los elementos especificos y significados que ofrece cada personaje. :

La segunda pantalla es un tabldn colaborativo en el que se invita a los usuarios y usuarias a
contar sus propias historias de brujas, ya sean recuerdos que corren en sus familias, leyendas locales o
testimonios que conocen por nombre. Eso ultimo es importante porque a menudo la historia de las
brujas se ha contado desde el andlisis de sus caracteristicas, para entender como eran identificadas y
juzgadas y el funcionamiento de organismos como la Inquisicién. Es necesario empezar a enfocar sus
historias desde el punto de vista de las mujeres que las vivieron. ;

Por ultimo, el webdoc ofrece una seleccion de referencias para averiguar mas sobre el tema.
Incluye recomendaciones libros, articulos y académicos o artistas que me han servido o inspirado para
crear el proyecto. Este apartado es también colaborativo; los usuarios pueden enviar sugerencias de
fuentes que, tras ser aprobadas, seran compartidas. :

: Como ya he mencionado, la base de este documental es la interactividad y la colaboracién. La
figura de la bruja desde el punto de vista patriarcal fue creada utilizando muchas referencias, ideas y
factores, y una nueva percepcion de la bruja se debe concebir de la misma manera. El objetivo principal
del proyecto es aportar significado y origen a aquellos prejuicios y tabudes con los que convivimos las
mujeres aun a dia de hoy respecto a nosotras mismas que provienen de la caza de brujas, ademas de
facilitar el aprendizaje de nuestra propia historia. De esta manera podremos entendernos mejor a nivel
individual y como sociedad, e ir eliminando este modelo de pensamiento de nuestro ideario y
: comportamiento. ;

1 “La gamificacién es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados.”



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

: The Good, the Bad and the Ugly is a proposal for an interactive documentary that seeks to tackle
the social construct of the Evil Woman in its most popular form: the witch. Represented ad nauseam in
art, literature and popular culture, the figure of the witch is established in our heads as a catch-all in
which to put all those women who do not fit into the classical, and often Judeo-Christian, idea ofg
femininity. This refers to the docile, submissive woman, devoted mother, faithful wife and domestic angel
: who is also content with her role in the world. TGTBTU uses collaboration and interactivity to create
: contrast between the idea of "good women", "bad women" and those who, because of their perceived
ugliness are considered unappealing for male consumption, and are therefore dispensable within the
patriarchy. :

: The most important section included in the platform is a game that, using images mostly from
classical art and my own illustrations, aims to raise awareness about symbolic aspects of femininity that
are associated with the characteristics of a witch, such as old age, "excessive" sexuality, curiosity or
: knowledge, etc. Through this game the user can create, through a selection of different options, a
character, a witch of a certain type. In the final screen of the game this character is presented in a
gamified way, showing a brief general description, a score in brooms (from one to five brooms) of five
different categories and the meaning of the different symbolic options chosen during the game. The
process can be repeated as many times as one likes, in order to try out the different options and explore
 the specific elements and meanings offered by each character. :

: The second screen is a collaborative board where users are invited to tell their own witch stories,
whether they are tales that run in their families, local legends or testimonies they know by name. The
latter is important because the story of witches has often been told by analysing their characteristics, to
understand how they were identified and judged and the workings of organizations such as the
Inquisition. It is necessary to begin to approach their stories from the point of view of the women who
: lived through them. ;

: Finally, the webdoc offers a selection of references for those who wish to expand on the subject. It
includes recommendations of books, articles and academics or artists who have helped or inspired me to
: create the project. This section is also collaborative; users can submit suggestions for sources which, after
being vetted, will be shared. :

. As has been previously mentioned, at the basis of this documentary is interactivity and
: collaboration. The figure of the witch from the patriarchal point of view was created using diverse
references, ideas and factors, and a new perception of the witch must be conceived in the same way. The
main aim of the project is to bring meaning and origin to those prejudices and taboos that we women still
. live with today about ourselves that come from the time of the witch-hunt, as well as to facilitate the
learning of our own history. In this way we will be able to better understand ourselves as individuals and
as a society, and gradually eliminate this model of thinking from our ideology and behaviour. :
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Introduccion

En la antigiiedad, la buena magia y la mala, o la magia blanca y la negra, eran dos partes de un
todo (Gibson, 2023), de la misma manera que la naturaleza tenia el poder de crear y sostener la vida en
armonia y también de arrebatarla furiosamente. Dentro de este modelo de pensamiento, las mujeres,
como criaturas fuertemente asociadas con los ciclos naturales, y las multiples facetas de la feminidad
también podian convivir unas con otras sin ser excluyentes. Las antiguas deidades femeninas
procedentes de lugares como India, Egipto y Mesopotamia aunaban el caracter creador y destructor de
la madre tierra en una sola figura, la de la gran madre, con el poder de dar y de arrebatar la vida
(Tausiet, 2019). Este modelo de pensamiento comenzé a ser cuestionado en las sociedades griega y
romana, que temian que la magia era necesariamente una fuerza impfa, pero con la concepcion y
difusion de la demonologia en el siglo XV en Europa la escala de colores terminé por convertirse en
blanco y negro. Desde este nuevo prisma, dentro del culto al dnico Dios verdadero solo existia aquello
que pertenecia a Dios, y aquello que, por el necesario contrario, pertenecia al diablo. Se instauré un
pensamiento binario de acuerdo con el cual todo existia dentro de esta dualidad. Esto, inevitablemente,
terminé por aplicarse también a la existencia de las mujeres.

Las mujeres pasamos entonces a existir entre dos ideas extremas: la “buena mujer”, es decir, la
madre y esposa devota, sumisa, experta en las artes domésticas, desinteresada de otras profesiones o
ambiciones, sexualmente disponible (o, directamente, desvinculada de la sexualidad), religiosa,
dispuesta al sacrificio constante de su tiempo y atencién y desconectada de otras mujeres. A menudo
este ideal era representado por la Virgen Maria, idealizada hasta el extremo (Tausiet, 2023). En el otro
extremo y la Unica otra posibilidad es la de la “mala mujer”, la mala madre y la mala esposa, la mujer
que pretende tener el comando de su tiempo, su cuerpo, que tiene intereses y conocimientos mas alla
de los atribuidos a su sexo, que se asocia con otras mujeres, cuestiona los valores religiosos y deshonra
a la familia. Es decir, la mujer que no solo invierte, sino que casi que burla los roles de género
tradicionales y valores religiosos. Las caracteristicas de esta ultima figura estan a menudo asociadas
con diversas criaturas fantasticas: las sirenas, ninfas, gorgonas... Pero la que mds destaca entre ellas y
sin duda la m3s trillada es la figura de la bruja.

De esta dicotomia es de la que procede el titulo que he decidido darle al proyecto: Las Buenas,
las Malas y las Feas. Con esto pretendo jugar con la categorizacion patriarcal de acuerdo con la que s6lo
existen estos tres tipos de mujeres: las que se mantienen dentro de los limites establecidos y son
percibidas como buenas, las que no, y las que no importa lo que hagan, porque son percibidas como
feas y no apelan al consumo masculino.

Esta idea de la Mala Mujer nos persigue hasta el dia de hoy, habiendo sido representada hasta
la saciedad en el arte, la literatura y la cultura popular. Este constante bombardeo ideolégico ha
influido en nuestra percepciéon de la feminidad sin que a menudo sepamos exactamente de dénde
provienen ciertas ideas, como el miedo tremendo a envejecer, a liderar, a destacar en dareas
intelectuales o académicas, a asociarnos con la naturaleza y sentirnos parte de ella, a ser percibidas
como demasiado sexualmente activas o disponibles. Sabemos que, de alguna manera, todo esto pone
nuestra feminidad y estatus como “buenas chicas” en tela de juicio, pero, ;sabemos realmente por qué?
Si lo supiéramos, si supiéramos hasta qué extremo se nos castigd por atrevernos a traspasar las lineas
trazadas por la religion y los hombres, si supiéramos que estas lineas son artificiales, ;cambiaria
nuestra forma de comportarnos, de limitarnos?



Justificacion Académica

Eleccion del formato y tema

Decidi desarrollar el documental interactivo que presento con este documento para intentar
dar respuesta a las preguntas planteadas en la introduccién. Mi propuesta es utilizar un webdoc como
plataforma para desmenuzar y analizar la imagen de la Mala Mujer y sus componentes, utilizando
imégenes reinterpretadas procedentes en su mayoria de obras de arte historicas. Cada una de estas
imégenes representa un componente de la “personalidad” de la Mala Mujer, la cual buscamos dividir en
sus elementos mas reveladores y luego explicarlos, con la esperanza de empezar una conversacion
concreta.

Tras reflexionar sobre el tema decidi que lo que mas se ajusta a lo que busco hacer es un
proyecto audiovisual, ya que no quiero simplemente escribir un texto académico mas: quiero plantear
una plataforma que saque esta informacion de los articulos y estudios y la ponga a disposicién del
publico general de una forma accesible, comprensible e interactiva. Dentro del proyecto audiovisual, lo
que mas se ajusta a mis intenciones de empoderamiento e interaccion es el documental interactivo o
webdoc. Decidi utilizar este formato porque dentro del ambito comunicativo el documental interactivo
es la adaptacion maés reciente y participativa del género documental. Es accesible, flexible y adaptable a
diversos formatos para contar gran cantidad de historias y se utiliza de forma reivindicativa como el
mismo documental o reportaje, todo caracteristicas esenciales que lo convierten en el vehiculo
perfecto para trasladar el presente proyecto. Mi principal inspiracion a la hora de escoger y empezar a
imaginar mi webdoc son los proyectos de la Factoria de Webdocs de RTVE.

Pasando a justificar la elecciéon de un tema tan controvertido y complejo, creo que mi proyecto
podria tener relevancia dentro de la lucha feminista, aportando una nueva visién mas profunda sobre
la brujeria y su influencia en nuestras vidas desde la perspectiva histérica por un lado, pero también
desde otro prisma no muy difundido: el nuestro. Ademas de analizar la figura de la Mala Mujer
patriarcal este proyecto busca crear curiosidad sobre otras perspectivas, otras imagenes mas alla de
las consideradas clasicas, a menudo y mayormente creadas por hombres. A nivel personal siempre me
vi afectada por la idea de ser “mala”, atrapada a menudo en la dicotomia de la “buena” y la “mala” nifia.
Por un lado estd la nifia callada, femenina, que no arma jaleo cuando los nifios la molestan, que saca
buenas notas y juega con mufiecas, y la nifia que devuelve los pufietazos, dice lo que piensa y ocupa
espacio. Conocer la existencia de una plataforma como la que propongo hubiera supuesto una gran
diferencia en mi proceso de crecimiento y creacion de una feminidad sana, y por tanto un
autoconcepto mas sano. Estoy segura de que hay muchas mujeres que también sienten que tienen un
supuesto diablo sobre un hombro y un supuesto angel en el otro, a las que les urge desmontar la
imagen idealizada sobre lo que deberiamos ser, y lo que debemos evitar a toda costa.

En cuanto a la proyeccién profesional, este proyecto ataja muchas de mis areas de interés: la
investigacion de un tema histérico y artistico y la lectura y procesamiento de la informacién, la
organizacidén y edicién de dicha informacién de forma coherente para crear una historia, la creacién y
disefio de elementos graficos y de ilustracidn, y la concepcién y confeccién de un proyecto audiovisual
interactivo con todo lo que ello conlleva. Considero que este es un proyecto muy completo (y
ambicioso) que, ademas de atajar aspectos importantes de la comunicacién, se adapta razonablemente
a mis necesidades de cara a las habilidades que busco desarrollar para el futuro.



Objetivos

Los objetivos de este proyecto estidn orientados tanto al potencial publico final que veria el

producto una vez terminado (es decir, los objetivos que el proyecto tendria de cara al futuro) y a mi

misma, en cuanto a la adquisicion de competencias profesionales que me gustaria trabajar durante la

realizacion de este TFG.

1.

Crear una narrativa histérica que presente el fendmeno de la brujeria desde distintas
perspectivas, dando una vision global relevante.

1. Dar énfasis a la perspectiva y experiencia femenina de este fenémeno y su impacto en
nuestra relacién con la espiritualidad y con otras.

2. Trabajar mi habilidad de recopilacidn, sintesis y redaccién de informacion.

Poner en valor el trabajo de artistas actuales y pasados con influencias importantes en el mundo
del arte cuyas contribuciones no son/han sido valoradas histéricamente.

1. Crear interés en el arte procedente de figuras femeninas y una visiéon artistica con
perspectiva de género.

Utilizar la construccién de este contexto historico tedrico para dar explicaciéon y desmitificar
fend6menos y creencias sexistas que se prolongan hasta el dia de hoy.

1. Trabajar mi habilidad para utilizar la informacién recolectada para expresar una
conclusién coherente y relacionada con el proyecto a nivel global.

Utilizar esta informacién para la planificaciéon y la creacion de un producto audiovisual
socialmente relevante, accesible y de actualidad.

1. Trabajar mi manejo de programas especificos como InDesign en la creacion del modelo
del producto audiovisual, asi como mi creatividad y pensamiento lateral.

2. Poner en practica mi capacidad de preparacion de un dossier de proyecto detallado.



Marco teodrico

Introduccion

Hay varias cosas en las que sin duda todos podemos estar de acuerdo: los medios y toda la
esfera que los rodea ha cambiado profundamente durante las dltimas décadas. Ya no producimos,
consumimos ni procesamos la informacion en las mismas cantidades o de las mismas maneras. Los
cambios impulsados por la tercera revolucién industrial han introducido un “escenario multipantalla
donde se multiplican los formatos de difusién de contenidos [y] los dispositivos”, y esto combinado con
internet han impulsado el paradigma del Audiovisual 2.0 (Barrientos-Bueno, 2017). Dentro de este
paradigma, la relacién del usuario con la tecnologia ha cambiado por completo: el multitasking (la
utilizaciéon de varias pantallas a la vez) es practica comun, la interactividad es una funcién que se
espera de forma estandarizada en los nuevos formatos, ademas de la inclusiéon de servicios y
contenidos adicionales a los tradicionales.

Como explican Rodriguez Fidalgo, Paino Ambrosio y Jiménez Iglesias (2016), “[...] lo Gnico que
ha permanecido intacto [del periodismo] es su propia esencia, y la necesidad de poner en manos del
publico la informacién necesaria para poder moverse en la sociedad”. Precisamente porque la esencia
que comentdbamos anteriormente sigue intacta y porque se han producido estos cambios, la industria
de la comunicacion ha dado lugar a nuevos formatos que se adaptan a esta audiencia y facilitan que los
mensajes continden calando en el publico. El género documental ha sido uno de los formatos que se
han adaptado a estas nuevas formas, ya que igual que la necesidad de transmitir informacién no ha
cambiado, tampoco lo ha hecho el deseo de transmitir historias de no ficciéon pertenecientes al mundo
real. Este nuevo formato se conoce como documental interactivo o webdoc, como nos referiremos a él a
partir de ahora.

Acerca del webdoc

Hablemos un poco de la historia del webdoc. Segun Gifreu (2013) sus origenes se sitian entre
los 80 y 90 con el nacimiento del documental en soporte fisico en forma de discos. La segunda fase
tiene lugar entre los 90 y los 2000, y en este periodo tiene lugar una experimentacion con distintos
soportes con el fin de facilitar la difusidn cultural. La tercera fase, de 2000 a 2010, consolida el nuevo
medio y amplia sus soportes de exhibicidn, y por ultimo a partir de 2010 vemos una diversificacién e
institucionalizacién del género. Como podemos ver todo se sucede alrededor de la consolidacion del
uso de Internet en torno a los 2000. En Espafia en concreto, la historia del webdoc se remonta a 2007
con el proyecto Guernica: pintura de guerra, realizado y promocionado por TV3 en homenaje al 70
aniversario del bombardeo de la ciudad de Guernica. El proyecto, que fue nominado a un Emmy Digital
en 2008, incluyé un webdoc, una app en el Windows Media Center, una app de TV interactiva y un
documental de una hora emitido en TV3.

Ahora bien, ;qué es exactamente un documental interactivo? De acuerdo con varias
definiciones de lo que supone un webdoc analizadas por Rodriguez Fidalgo, Paino Ambrosio y Jiménez
Iglesias (2016), este formato se caracteriza principalmente por dos cosas: en primer lugar, rompe con
la linealidad caracteristica de los documentales clasicos; y en segundo lugar, busca la participacién de
los espectadores o usuarios y les da un papel activo. Barrientos-Bueno (2017) afiade a estas dos
caracteristicas principales el que los webdocs son distribuidos a través de internet, presentan
contenidos multimedia, y focalizan el interés del espectador, insistiendo en que la clave del éxito a la
hora de plantear un webdoc es ir mas alld de la informacion y crear un ambiente que promueva la
curiosidad, y luego proporcionar distintas vias para satisfacer esta misma. Para entender bien a qué
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nos referimos con todo esto es necesario adentrarnos a explicar mas en profundidad las dos primeras
y principales caracteristicas mencionadas.

Caracteristicas del webdoc

En primer lugar, ;a qué nos referimos con la ruptura de la linealidad? Vedmoslo asi: el
documental lineal es el formato clasico en el que un documentalista monta la escena para contarnos
una historia de no ficcién. Esta historia es real, pero la vision que vemos es la del creador del
documental, que toma decisiones sobre las puestas en escena, el orden de la narracion, los personajes,
hechos y testimonios a los que se aporta mas relevancia y demas. El resultado es un producto
terminado que todo el publico recibe de la misma manera, limitando las posibilidades de exploracion
del tema a tratar.

La adaptacién de este documental clasico al nuevo paradigma comunicacional, el documental
interactivo, permite interactuar con la informacién de la forma en que el publico prefiera, sin orden
determinado y sin dar mas peso o relevancia a unos aspectos o a otros, ademas de facilitar la
participacion de las audiencias. Todo esto da lugar a la creacién de una narrativa conjunta que se forma
a partir de la colaboraciéon de muchos actores, pero también la creacién de una visién individual dnica,
ya que cada persona que interactie con este producto podra tener una experiencia completamente
diferente, facilitando el debate y la formacién de ideas distintas y el espiritu critico. Barrientos-Bueno
(2017) define esto muy bien: “el webdoc plantea la no linealidad al espectador, de manera que él
mismo pueda trazar su propia ruta a través de un esqueleto hipertextual compuesto por nodos,
vinculos y anclas (Gifreu, 2014), saltando de un recurso a otro, interrumpiendo el visionado del
documental para ampliar determinado aspecto a través del contenido sugerido y, posteriormente,
continuar con él si lo desea”.

Respecto a la participacion de los usuarios en las narrativas, las nuevas audiencias estan
compuestas por lecto-autores o prosumidores, como se los conoce mas comunmente, que quieren
interactuar con el contenido que se les presenta. Quieren formar parte de sus universos favoritos, que
su input y su feedback sea escuchado y poder interactuar entre ellos y con la narrativa. Esta nueva
audiencia no se conforma con ver, oir y callar, sino que quieren decidir en qué dosis y de qué manera
consumen la informacién y poder comentar, participar, y sentirse inmersos en el universo. “[...] los
prosumidores del siglo XXI son activos militantes de las narrativas que les apasionan” (Rodriguez
Fidalgo, Paino Ambrosio, Jiménez Iglesias, 2016). En el documental RIP: A Remix Manifesto, Mark
Hooler, integrante del grupo de musica experimental Negativland, dice lo siguiente: “Las corporaciones
estan tomando el mando absoluto de nuestras culturas e intentando limitarnos a consumirlas, y
nosotros estamos respondiendo que no. Estamos diciendo que queremos crear a partir de nuestra
cultura, responder a ella, cogerla y mutilarla, cortarla. Estamos diciendo que ellas [las corporaciones]
no nos preguntan si queremos tener vallas publicitarias dondequiera que vamos. No nos preguntan si
queremos ver el logo de Nike dondequiera que vamos, ni si queremos escuchar la musica de U2 en
cada lugar al que vamos de compras, o en cada restaurante. Asi qué, ;por qué tenemos nosotros que
preguntar para poder coger parte de esta cultura y crear algo a partir de ella?”. Aunque Hooler esta
hablando del derecho a influir la cultura mas alla de los limites del copyright corporativo, que es de lo
que trata el documental, este sentimiento se aplica a nuestro tema en cuestion porque habla como
portavoz de una generacidén que no quiere verse excluida de la creacion de la narrativa colectiva, sino
que quiere formar parte del proceso.

10



Justificacion de eleccion de formato

Mas alla de todos los aspectos técnicos, histdricos y definitorios creo que es importante hablar
del por qué he escogido el webdoc como vehiculo para transportar la historia en cuestién. El formato
webdoc fue escogido como parte de un conjunto de elementos para para conducir un estudio acerca
del empoderamiento en los jovenes, porque “las posibilidades de interaccion ofrecidas por este género
en el actual contexto transmedia lo convierten en una herramienta unica y original para investigar y
pensar sobre el empoderamiento juvenil” (Salvad6 Romero, Jiménez-Morales, Sourdis, 2017). Ademas
de que “el webdoc pone un espacio a la disponibilidad del usuario para que pueda afiadir contenido y
contribuir a la conceptualizacidn del término “empoderamiento”. [...] Este tipo de interacciéon anima a
los ciudadanos a participar activamente en la creacién de contenido y a tomar parte en una forma de
pedagogia artistica donde la educacién social y emocional se encuentran”.

Por otra parte, Subires Mancera (2019) nos habla del webdoc como de una herramienta de
protesta, de denuncia y de conduccién al cambio social: el heredero de la tradicién del documental
lineal. Se utiliza como herramienta para reivindicar y para aportar informacién que favorezca la
creacion de un espiritu critico de forma quizas mas efectiva que el documental tradicional por sus
caracteristicas mas avanzadas y adaptadas al uso actual de la cultura y la tecnologia.

Las conclusiones alcanzadas en estos articulos y estudios terminaron de convencerme para
utilizar este formato, ya que lo que quiero conseguir con mi proyecto es crear una plataforma de
intercambio de ideas y aprendizaje. Lo que quiero decir con esto es principalmente que no quiero
imponer una narrativa sobre los usuarios. No soy historiadora ni académica, y no presumo de tener la
versidn oficial de los hechos respecto al fendémeno de la brujeria. Mas bien quiero reunir suficiente
informacién contrastada, presentarla de forma estética e interactiva y crear un espacio con ella donde
poder empezar una conversacion, invitando al publico a compartir sus aportaciones. El webdoc no solo
ofrece los aspectos técnicos necesarios para facilitar este intercambio, sino que tradicionalmente ha
sido utilizado como vehiculo para hablar sobre temas socialmente controvertidos.

Acerca del tema: la brujeria y la figura de la bruja

Como explica Gonzalez Echevarria (2009), podemos entender tres tipos de brujos: el brujo real,
una persona de carne y hueso con habilidades reales o percibidas; el brujo mental o la imagen
tradicional de un brujo a nivel social, sus intenciones, actitudes y acciones atribuidas; y por ultimo el
tercer brujo, también mental, que consiste en la imagen “culta” creada por influencias como el Malleus
Maleficarum o la Inquisicién, una imagen que se utiliza para justificar la persecucidon, tortura y
asesinato de las personas acusadas de aliarse con el demonio. La imagen de la bruja se caracteriza por
elementos ubicuos como el vuelo nocturno, el pacto con el diablo y la renegacion del cristianismo, la
profanacidon de la eucaristia, la asamblea secreta o sabbath, la orgia, el infanticidio sacrificial y el
canibalismo.

Ahondando en la significacion de estos elementos, Pollard (2008) nos habla sobre la figura de
la bruja en la antigua Roma, a menudo representada por una mujer vieja, borracha, burlona de los roles
tradicionales y una mala influencia para las jévenes. En su texto leemos lo siguiente: “Estos autores
romanos enfatizan claramente la edad y el comportamiento aterrador de estas practicantes de las artes
magicas. En el caso de Ovidio, estas viejas borrachas ejercen una peligrosa influencia sobre las jovenes.
Canidia subvierte las relaciones sexuales apropiadas. Erictho interviene en la esfera civica reservada a
los hombres [...]. Oenothea literalmente penetra al hombre, derribando los roles de género esperados
del sexo y del uso de la magia.”
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En este mismo articulo encontramos el siguiente texto en referencia a la escultura Old Market
Woman, localizada en el Museo Metropolitano de Arte de Nueva York: “El pecho arrugado y expuesto
es sugestivo de la subversion de los roles de género tradicionales que las brujas ficticias asumen
cuando las madres asesinaban a sus hijos (Medea), las viejas resucitaban a los muertos en lugar de
alumbrar nifios (Erictho), y las sacerdotisas de Priapus penetraban hombres con dildos (Oenothea).
[...] Ridgeway sugiere que dichas mujeres “representan a las devotas de Dionisio que ejemplifican los
peligros de la indulgencia excesiva y el consecuente desorden publico, subvirtiendo el rol implicito de

nn

ejemplos y modelos de conducta que su edad deberia conferirles™.

Leyendo esto podemos ir haciéndonos a la idea de que una bruja no era en primer lugar un
conjunto de caracteristicas fisicas o de actividades concretas que identificaban a una mujer con un
determinado grupo, sino que mas bien, la percepciéon de una mujer como problematica para el status
quo provocaba que se la identificara con las caracteristicas de una bruja. Podriamos decir que el
término “bruja” es el cajon de sastre en el que se mete a las mujeres que se han salido de su rol
tradicional de madres, cuidadoras, inocentes, sumisas y pasivas y que representan un percibido peligro
para el orden publico al poder corromper a otras mujeres mas jévenes e incomodar a los hombres.

La trampa de esto es que, bajo el efecto de distintas tradiciones, se tendia a mirar a las mujeres
con “sospecha de malignidad” de por si, lo cual facilitaba mucho el que se las acusara de brujeria y
otros crimenes a la minima provocacidn. Este filtro sesgado al que se ven sometidas las mujeres se ve
bien explicado en el siguiente parrafo:

“Parece inevitable que las opiniones eruditas alrededor de la brujeria, redactadas y publicadas
en sendos manuales inquisitoriales y tratados demonolégicos, estén cargados de menosprecios,
desdenes y medidas precautorias ante la identidad femenina; esto se debe a que la idiosincrasia de la
época respecto a las mujeres correspondia a tradiciones patriarcales, y obviamente estaba constituida
por féormulas culturales, sociales y religiosas, las cudles habian remitido -de manera parcial, por decir
lo menos- a la mujer a un estadio de desprecio y de sospecha de malignidad. De tal manera que
muchas de sus expresiones sean implicitamente agresivas e injustas a nuestros ojos.” (Ortiz, 2019)

Antes de seguir ahondando en la imagen y simbolismo de la figura de la bruja, respondamos a
una pregunta fundamental: ;por qué este desprecio a las mujeres? Es cierto que distintos grupos
fueron acosados durante la caza de brujas, pero Marsa Gonzalez (2009) nos cuenta que casi un 75%
del total de los ejecutados por brujeria fueron mujeres. Una posible y bastante difundida explicacion de
esto se nos presenta mas adelante en el mismo articulo: “La razén establecida ética y socialmente era
la de la debilidad femenina, tan propia y tan propiciada para caer en tentaciones diabdlicas de
cualquier indole”. Vemos este pensamiento repetido y confirmado en las anotaciones tomadas por
Alberto Ortiz (2019) en su articulo La comprension magica de la feminidad mencionado
anteriormente. La doctrina religiosa sefialaba a las mujeres como inherentemente pecaminosas,
criaturas incapaces de controlar sus impulsos y sus pensamientos, débiles, lujuriosas y vengativas,
puestas en la tierra para tentar e inducir al pecado a los hombres.

Es digno de mencién que en ambos estudios mencionados en el parrafo anterior se nos hace
evidente también que uno de los grupos mas acusados de brujeria fue el grupo de las parteras o
comadronas, acusadas de vender nifios al diablo, asesinarlos o sacrificarlos al nacer. La realidad era
que religiosa y socialmente era conveniente mantener a las mujeres alejadas de las profesiones, el
conocimiento, especialmente el cientifico, y la autogestion, por lo que la profesion de matrona en su
condicion de “mujer sabia” capaz de facilitar el parto era especialmente peligrosa.
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Continuando con la diseccién de la figura de la bruja, generalmente estas mujeres caidas en
desgracia eran representadas como viejas de aspecto raquitico, con el pelo alborotado de una forma u
otra (bien suelto o infestado por viboras o hiedras segin la tradicién), muchas veces con los pechos
caidos y descubiertos, descalzas y a menudo borrachas. Hay muchas posibles explicaciones para la
eleccién de esta representacidn, en primer lugar la percibida fealdad y el asco que la imagen de una
mujer de la tercera edad podian inducir en los hombres que ya no la ven sexualmente atractiva
proporciond el recipiente perfecto para personificar el mito. Mdas alla de esto sin embargo, considero
que esta imagen de supuesta fealdad y rechazo se utiliz6 para enmascarar caracteristicas mas
peligrosas, principalmente la sabiduria y la habilidad que vienen con la edad, ademas del control de la
propia sexualidad. Jan Bremmer (1987) coment6 sobre los varios roles dotados a las mujeres mayores
en la antigua Grecia, entre ellos el rol de matrona o partera y enfermera, “relegadas” a esto por su
condicién de posmenopausicas que las excusaba de ser objetos de la preocupacién de los hombres de
la familia. La mujer mayor causaba sentimientos de incomodidad por su apariencia fisica pero también
por su estado vital mas alld de los roles tradicionales femeninos: ;qué es una mujer cuando ya no
puede producir hijos y no es lo suficientemente atractiva para tener un rol sexual relacionado con el
hombre, ya sea en la forma de esposa o de cortesana?

La mujer anciana supone un desafio al status quo por su mera existencia mas alld de estos
roles, su presencia objeta la idea de que una mujer solo debe y es capaz de existir dentro del ambito
domeéstico y en relacién al varéon mas cercano. Por tanto y para solventar esta falta de estereotipo, se le
confirié el rol de bruja: envidiosa, obsesionada con los hombres, recelosa de las mujeres jovenes,
borracha y por tanto inutil y un mal ejemplo que debe ser ignorado. Con esto se consiguieron dos
cosas: en primer lugar, se consigui6 desacreditar la figura de la mujer anciana como ejemplo a seguir y
al que escuchar por mujeres mas jovenes. Al crear el arquetipo de la bruja se inculc6 el miedo en la
joven de ser percibida como una, y de ser hechizada por una, por lo que cualquier sabiduria que
pudiera ser transferida entre generaciones quedd sometida a un continuo recelo. En segundo lugar, se
cerro el vacio social que la vieja suponia. Se dio sentido a ese estado de la vida de las mujeres en la que
su existencia no esta ligada a un hombre ni a la producciéon de descendencia. La vieja, habiendo sido
olvidada por los hombres y liberada de sus “obligaciones femeninas”, tenia existencia propia, y la
solucién a este exceso de personalidad y humanidad fue demonizar su figura.

Esta imagen no se limita solo al arte y sociedad europeas, sino que podemos encontrar
estereotipos similares en distintas culturas, dando peso a la ubicuidad de este tipo de creencias dentro
de las sociedades patriarcales. Gonzalez Echevarria (2009) nos cuenta que la tribu Nupe de Nigeria
cree que los brujos son a menudo “mujeres viejas que hacen de los hombres jévenes sus victimas”.
Estas mujeres vuelan sobre sus pitones de noche, solas o en grupo, y de esta forma atacan a sus
victimas, no dejando de ellas sino la piel sobre la cama. La siguiente cita ofrece una explicacion a esta
creencia: “Nadel [1952], que ha realizado entre ellos trabajo de campo, explica estas creencias, que
revelan antagonismo social, por la posiciéon estructural de las viejas mujeres nupe que, enriquecidas
por el comercio (actividad que detentan), tienen mas poder doméstico que el padre. La mujer —escribe
Nadel- es “mala” esposa y “mala” madre: abandona a sus hijos, usa anticonceptivos” (Gonzalez
Echevarria, 2009). Nos encontramos de nuevo con la yuxtaposiciéon de la “buena” y la “mala” mujer,
siendo la mala la que escapa de las limitaciones patriarcales y consigue poder o independencia,
subvirtiendo los roles tradicionales y afirmando su persona de forma auténoma.
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Sobre el peso de las imagenes y conclusiones

Este miedo a la figura de la mujer mayor se traslada hasta nuestros dias. El suicidio social y
laboral que el envejecer supone para una mujer ha provocado que el mostrar signos de la edad o ser
percibidas como maduras sea algo que queremos evitar a toda costa. El estereotipo de la “vieja de los
gatos” es una imagen heredada de los tiempos en los que una mujer anciana, solitaria o independiente
era asociada con la brujeria y acosada por ello, y se le atribuian familiares (a menudo gatos negros)
para corroborar dichas acusaciones. La idea de que una mujer inteligente, sabia, en control de su
sexualidad, con habilidades y conocimientos mas alla de los tradicionalmente atribuidos a su sexo es
de alguna forma indeseable o defectuosa en su feminidad también viene de aqui. En las sociedades mas
desarrolladas la caza de brujas ya no sucede de forma externa, pero la huella de lo que ha supuesto
para nosotras vivir bajo el constante escrutinio masculino continda grabada en nuestras mentes y
condicionando nuestro comportamiento y nuestras elecciones.

Mucha de la iconografia moderna contintia perpetuando estos estereotipos, la mayor parte de
las villanas de Disney por ejemplo son a menudo mujeres mayores percibidas como feas, obsesionadas
de alguna forma bien con la juventud, con algin hombre, o con aterrorizar a una mujer mas joven a la
que envidian de alguna forma. Muchas de ellas tienen acceso a habilidades magicas y se encuentran
solas, acompafiadas solo por sus mascotas (o familiares). Sin embargo, es cierto que en afios mas
recientes esta idea ha comenzado a revertirse y la figura de la bruja y la magia se han convertido en
simbolos de rebeldia y de inconformidad con los roles asignados a las mujeres. También se han
convertido en objetos de investigacion y vehiculos de expresién artistica que muchas hemos decidido
explorar a fondo para cuestionar nuestras creencias heredadas del patriarcado religioso, nuestra
espiritualidad y nuestro estatus como personas completas mas alld de nuestras capacidades
biologicas.

El principal vehiculo de asimilacién de doctrinas y dogmas siempre ha sido el arte de una
forma u otra: la iconografia, las imagenes, la literatura, las ilustraciones, la pintura, y como podemos
ver, se lleva inmortalizando la figura de la bruja de una forma u otra desde las civilizaciones clasicas.
Todo esto no es mas que una imagen muy persuasiva, creada de forma artificial y reforzada a través de
siglos de tradicion, de escritos reiterativos, presion patriarcal, y el respaldo de distintas formas de arte.
Lo bueno de esto es que las imagenes pueden evolucionar y su significado puede alterarse. Es por esto
que dentro del webdoc que planteo me gustaria utilizar piezas de arte histérico, como la mencionada
0ld Market Woman del MOMA y la Anus Ebria del Museo Capitolino de Roma entre muchas otras, para
reconstruir en forma de collage interactivo la figura de la bruja, explorando todos los elementos que la
caracterizan, explicando su procedencia histérica y desmontandolos uno a uno. Propongo utilizar todo
este material para, en lugar de seguir perpetuando el estereotipo, analizarlo y entenderlo en su
contexto histérico y en su utilizacién como herramienta patriarcal.

Mas alla de esto, en afios recientes la figura de la bruja ha sido re-apropiada por las mujeres
como representante de nuestra divinidad, sabiduria y contacto con lo sagrado. Por tanto, como ya he
mencionado, este webdoc también buscara alejarse de la mirada patriarcal de este fenémeno y crear
curiosidad entorno a estas nuevas interpretaciones, ofreciendo recursos para comenzar a explorarlas.
También busca resaltar y crear interés entorno a la obra de artistas invisibilizadas como Georgiana
Houghton, Hilma af Klint (ambas precursoras del movimiento abstracto que de haberse dado a conocer
en su momento se habrian adelantado a Kandinsky), Leonora Carrington, Remedios Varo y Evelyn de
Morgan, pero también tomas mas modernas como el trabajo fotografico de Virginia Lupu, entre otras.
Estas muestras estaran contextualizadas dentro de la reescritura de la figura de la hechicera, la
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sacerdotisa, de la mujer espiritual y de la percepciéon de esa misma espiritualidad desde fuera de la
perspectiva patriarcal y de la religiéon organizada.

La propuesta de colaboracién con el publico estara relacionada en parte con este apartado: me
gustaria alentar a los usuarios a compartir fuentes interesantes, artistas o cualquier recurso que pueda
ayudar a crear una vision alternativa sobre el tema. El otro apartado colaborativo del webdoc busca
alentar a los usuarios a interesarse por las historias de sus entornos: leyendas locales sobre brujas por
ejemplo, o historias de sus propias familias, e indagar un poco mas en quienes eran estas mujeres
asegurandose de mirar mas alla del mito, para luego compartir estas historias a través de un tablon en
nuestra plataforma.
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Sinopsis “Las Buenas, las Malas y las Feas” disecciona la figura de la

bruja concebida de forma patriarcal y asociada a tabues
judeocristianos, en su asociacion al concepto de la Mala Mujer.
Utilizando obras de arte historicas como referencia, nos
servimos de un juego interactivo para desmenuzar y separar
sus caracteristicas para identificandolas y facilitando su
comprension. En su dimension colaborativa el proyecto busca
reconstruir fragmentos de historia de la caza de brujas desde el
punto de vista de las mujeres que la sufrieron, devolviéndoles
su identidad, ademas de ofrecer recursos para la
profundizacién en el tema y su investigacién independiente.
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Documental interactivo que desafia estereotipos al explorar la figura de la bruja y la Mala Mujer. A
través de juegos y relatos colaborativos, redefine la feminidad y cuestiona percepciones arraigadas.

Target

El usuario que se adentra en LBLMYLF tiene conocimientos sobre los conceptos de feminismo y
patriarcado, y una mente abierta respecto a la religion y la espiritualidad. Es alguien curioso a quien le
interesa saber qué se encuentra mas alla de la historia oficial. Con la esperanza de apelar a todos los
géneros de forma indiscriminada, somos conscientes de que el target mas probable, al menos
inicialmente, sea el de una mujer joven, moderna, curiosa e informada, con acceso a internet,
probablemente entre los 15 y los 35 afios. Sin embargo el proyecto aspira a atraer la curiosidad y la
implicacién de mujeres mucho mayores.
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Sinopsis general del proyecto

Las Buenas, las Malas y las Feas es una propuesta de documental interactivo que busca atajar el
constructo social de la Mala Mujer en su forma mas popular: la bruja. Representada hasta la saciedad
en el arte, la literatura y el ideario popular, la figura de la bruja esta instaurada en nuestras cabezas
como el cajon de sastre en el que meter a todas aquellas mujeres que no encajan dentro de la idea
clasica, y a menudo judeocristiana, de la feminidad. Esta hace referencia a la mujer doécil, sumisa,
madre devota, esposa fiel y angel del hogar que ademas estd conforme con su rol en el mundo. LBLMLF
se sirve de la colaboracion y la interactividad para crear contraste entre la idea de las “buenas
mujeres”, las “malas mujeres” y aquellas que, dada su condicién de percibida fealdad y que por tanto no
apelan al consumo masculino, resultan prescindibles dentro del patriarcado.

El apartado mas importante que incluye la plataforma es un juego que, sirviéndose de
imagenes mayormente provenientes del arte clasico e ilustraciones propias, pretende crear
consciencia entorno a aspectos simbdlicos de la feminidad que se asocian a las caracteristicas de una
bruja, tales como la vejez, la sexualidad “excesiva”, la curiosidad o el conocimiento, etc. A través de este
juego el usuario puede crear, tras seleccionar distintas opciones, un personaje, una bruja de cierto tipo.
En la pantalla final del juego este personaje es presentado de forma gamificada?, mostrando una
descripcién general breve, el puntaje en escobas (de una a cinco escobas) dentro de cinco categorias
diferentes y el significado de las diferentes opciones simbolicas que ha escogido durante el juego. El
proceso puede repetirse tantas veces como uno quiera probando las distintas opciones y explorando
los elementos especificos y significados que ofrece cada personaje.

La segunda pantalla es un tablon colaborativo en el que se invita a los usuarios y usuarias a
contar sus propias historias de brujas, ya sean recuerdos que corren en sus familias, leyendas locales o
testimonios que conocen por nombre. Eso ultimo es importante porque menudo la historia de las
brujas se ha contado desde el andlisis de sus caracteristicas, para entender cémo eran identificadas y
juzgadas y el funcionamiento de organismos como la Inquisicion. Es necesario empezar a enfocar sus
historias desde el punto de vista de las mujeres que las vivieron.

Por ultimo, el webdoc ofrece una seleccion de referencias para averiguar mas sobre el tema,
presentadas en forma de librerfa virtual. Esta seccién incluye recomendaciones libros, articulos y
académicos o artistas que me han servido o inspirado para crear el proyecto. Ademas, este apartado es
también colaborativo; los usuarios pueden enviar sugerencias de fuentes que, tras ser aprobadas,
seran afladidas en forma de tomo a la estanteria virtual.

Como ya he mencionado, la base de este documental es la interactividad y la colaboracién. La
figura de la bruja desde el punto de vista patriarcal fue creada utilizando muchas referencias, ideas y
factores, y una nueva percepcion de la bruja se debe concebir de la misma manera. El objetivo principal
del proyecto es aportar significado y origen a aquellos prejuicios y tabties con los que convivimos las
mujeres aun a dia de hoy respecto a nosotras mismas que provienen de la caza de brujas, ademas de
facilitar el aprendizaje de nuestra propia historia. De esta manera podremos entendernos mejor a nivel
individual y como sociedad, e ir eliminando este modelo de pensamiento de nuestro ideario y
comportamiento.

2 “La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados.”
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Contexto historico

En la antigiiedad, la buena magia y la mala, o la magia blanca y la negra, eran dos partes de un
todo (Gibson, 2023), de la misma manera que la naturaleza tenia el poder de crear y sostener la vida en
armonia y también de arrebatarla furiosamente. Dentro de este modelo de pensamiento, las mujeres,
como criaturas fuertemente asociadas con los ciclos naturales, y las multiples facetas de la feminidad
también podian convivir unas con otras sin ser excluyentes. Las antiguas deidades femeninas
procedentes de lugares como India, Egipto y Mesopotamia aunaban el caracter creador y destructor de
la madre tierra en una sola figura, la de la gran madre, con el poder de dar y de arrebatar la vida
(Tausiet, 2019). Este modelo de pensamiento comenzé a ser cuestionado en las sociedades griega y
romana, que temfan que la magia era necesariamente una fuerza impia, pero con la concepcién y
difusion de la demonologia en el siglo XV en Europa la escala de colores terminé por convertirse en
blanco y negro. Desde este nuevo prisma, dentro del culto al dnico Dios verdadero solo existia aquello
que pertenecia a Dios, y aquello que, por el necesario contrario, pertenecia al diablo. Se instaur6 un
pensamiento binario de acuerdo con el cual todo existia dentro de esta dualidad. Esto, inevitablemente,
terminé por aplicarse también a la existencia de las mujeres.

Las mujeres pasamos entonces a existir entre dos ideas extremas: la “buena mujer”, es decir, la
madre y esposa devota, sumisa, experta en las artes domésticas, desinteresada de otras profesiones o
ambiciones, sexualmente disponible (o, directamente, desvinculada de la sexualidad), religiosa,
dispuesta al sacrificio constante de su tiempo y atencién y desconectada de otras mujeres. A menudo
este ideal era representado por la Virgen Maria, idealizada hasta el extremo (Tausiet, 2023). La unica
otra posibilidad es la de la “mala mujer”, 1a mala madre y la mala esposa, la mujer que pretende tener el
comando de su tiempo, su cuerpo, que tiene intereses y conocimientos mas alla de los atribuidos a su
Sexo, que se asocia con otras mujeres, cuestiona los valores religiosos y deshonra a la familia. Es decir,
la mujer que no solo invierte, sino que casi que burla los roles de género tradicionales y valores
religiosos. Las caracteristicas de esta dltima figura estan a menudo asociadas con diversas criaturas
fantasticas: las sirenas, ninfas, gorgonas... Pero la que mas destaca entre ellas y sin duda la mas trillada
es la figura de la bruja.

La bruja se caracteriza por elementos ubicuos como el vuelo nocturno, el pacto con el diablo y
la renuncia del cristianismo, la profanacién de la eucaristia, la asamblea secreta o sabbath, la orgia, el
infanticidio sacrificial y el canibalismo. Sabemos que a menudo las brujas eran (y son) representadas
como mujeres viejas, feas, burlonas, solitarias, a menudo celosas de mujeres mas jovenes y con malas
intenciones. La realidad es que una bruja no era en primer lugar un conjunto de caracteristicas fisicas o
de actividades concretas que identificaban a una mujer con un determinado grupo, sino que mas bien,
la percepcién de una mujer como problematica para el status quo provocaba que se la identificara con
las caracteristicas predeterminadas de una bruja. Podriamos decir que el término se convirti6 en el
cajon de sastre en el que meter a las mujeres que se salieran de su rol tradicional de madres,
cuidadoras, inocentes, sumisas y pasivas y resultaran problematicas de casi cualquier forma.

La trampa de esto es que, bajo el efecto de distintas tradiciones, se tendia a mirar a las mujeres
con “sospecha de malignidad” (Ortiz, 2019) de por si, lo cual facilitaba mucho el que se las acusara de
brujeria a la minima provocacién. Esto causé que, tal y como nos cuenta Marsa Gonzalez (2009), casi
un 75% del total de los ejecutados por brujeria (85% segln otras fuentes) fueran mujeres, a menudo
pobres, viudas y sin recursos. Otras veces, las acusadas eran mujeres independientes y con habilidades
que les permitian sobrevivir, y que en ocasiones las convertian en pilares de la comunidad, dotandoles
de un poder que incomodaba a los poderes establecidos. Por ello, otro de los grupos mas acusados de
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brujeria fue el de las parteras o comadronas, acusadas de vender nifios al diablo, asesinarlos o
sacrificarlos al nacer. La realidad era que religiosa y socialmente era conveniente mantener a las
mujeres alejadas de las profesiones, el conocimiento, especialmente el cientifico, y la autogestion.

La imagen general que tenemos hoy dia de las brujas fue construida sobre la base del
pensamiento binario que mencionabamos anteriormente, ademds de la necesidad de infundir miedo
para mantener a las mujeres bajo control y desalentar las relaciones entre ellas, interrumpiendo la
transmisioén de informacion y el saber, los lazos de apoyo y sororidad, y dejandolas a la merced de lo
que el patriarcado necesitara de ellas. Dicha imagen ha sido reforzada en incontables ocasiones en
nuestra cultura popular. Por ejemplo, la mayor parte de las villanas de Disney son a menudo mujeres
mayores percibidas como feas, obsesionadas de alguna forma bien con la juventud, con algiin hombre,
o con aterrorizar a una mujer mas joven a la que envidian de alguna forma. Muchas de ellas tienen
acceso a habilidades magicas y se encuentran solas, acompafadas solo por sus mascotas (o familiares).
Por otra parte, el cliché de la madrastra malvada que sustituye a la madre devota no es casualidad: fue
creado para mantener la dualidad de la buena mujer y la mala (Bettelheim, 68-69), protegiendo la
figura de la difunda madre y su santidad, pero incorporando adn asi a la Mala Mujer y reforzando con
ella las relaciones de rivalidad.

El principal vehiculo de asimilacién de doctrinas y dogmas siempre han sido las imagenes. La
idea de la bruja y todos sus significados se han instaurado de forma tan profunda en nuestro ideario, y
los efectos que han tenido en nuestras vidas y en nuestra percepcion de la feminidad son tan extensos
y profundos que a menudo no somos conscientes de que hay otras maneras de vivir o de pensar. Que
las brujas no son sino eso: una imagen muy persuasiva, creada de forma artificial y reforzada a través
de siglos de tradicion, de escritos reiterativos, presion patriarcal y religiosa, y el respaldo de imagenes
potentes. Sin embargo, el miedo residual a la persecucién aun sigue presente, y se muestra en nuestro
dia a dia en forma del miedo tremendo que tenemos a envejecer, a liderar, a destacar en areas
intelectuales o académicas, a asociarnos con la naturaleza y sentirnos parte de ella, a ser percibidas
como demasiado sexualmente activas o disponibles. A la opinién que los hombres tienen de nosotras, a
no ser deseadas - o peor, serlo demasiado, y todo lo que ello conlleva. Sabemos que, de alguna manera,
todo esto pone nuestra feminidad y estatus como “buenas chicas” en tela de juicio, pero, ;sabemos
realmente por qué? Si lo supiéramos, si supiéramos hasta qué extremo se nos castigd por atrevernos a
traspasar las lineas trazadas para nosotras, si supiéramos que estas lineas son artificiales, ;cambiaria
nuestra forma de comportarnos, de limitarnos?

Por ello, el recorrido histérico se hace necesario en el caso de este documental no solo para dar
base a aquello que se muestra en el mismo, sino para aportar contexto respecto a muchas de las
realidades que atn vivimos hoy dia y como herramienta para devolver la dignidad y la identidad a las
mujeres que, bajo la acusacion de brujeria, fueron reducidas a una estadistica. Un recorrido por los
origenes de la brujeria y el analisis de sus componentes resulta imperativo comprender lo que es la
Mala Mujer, la bruja, entenderla a ella y su forma de ser atribuida y darnos al hacerlo darnos cuenta de
que, hasta cierto punto, todas somos malas. Todas somos brujas. Y por tanto, puede que ninguna lo
seamos. Que simplemente seamos mujeres y, como todo lo demas presente en la naturaleza, tengamos
luz y sombra, principio y fin, belleza y fealdad, sin idealizaciones ni demonizaciones.
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Referentes

Un gran referente a nivel nacional en cuanto a la creacién de webdocs es la Factoria de
Webdocs de RTVE, que ha sido responsable de co-producir las piezas que estudié en las fases de
investigacion y concepcidn de este proyecto: las Sinsombrero, En la Brecha, Cromosoma Cinco, Las Voces
de la Memoria, entre otras muchas mas. Del webdoc Las Sinsombrero me atrajo la idea de utilizar una
serie de fotografias como conductor para el acceso a videos que sirvan de introduccién al tema. En
cuanto al documental En la Brecha, me gustd su aspecto analdgico y esto me sirvio mas adelante
también para inspirar algunos de los elementos de mi proyecto. Pasando a hablar de los “muchos mas”
mencionados antes, aqui encontramos mis proyectos favoritos, y aquellos que me han servido de
principal inspiracién para concebir el disefio estético y las primeras ideas de navegacidn rudimentarias
de mi propio webdoc. Entre los mas destacados para mi dentro de estas influencias estan:
Synthetizados, Lo Que Hicimos Fue Secreto y La Linea de Sombra.

Synthetizados es un webdoc
que habla del estilo de mausica
synthwave, un género nostalgico
basado en la musica sintética
(creada por sintetizadores) de los
80 que compuso la banda sonora de
muchas peliculas taquilleras, como
Halloween, A Nightmare on Elm
Street, Friday the 13th, El Exorcista 'y
demas. Por otra parte, Lo Que
Hicimos Fue Secreto habla del

movimiento punk de la década de

los 80 en Madrid, durante la movida, Pantalla principal del webdoc Synthetizados

y de la estética y estilo de vida que

existen en torno al género musical. Lo que me atrae mucho de estos dos webdocs no es solo los
mundos underground interesantisimos y llenos de vida que me permiten explorar, sino también su
estética y disefio. En particular, me gusta mucho la paleta de colores utilizada en Synthetizados (y
pienso que se adecia mucho al mood que quiero crear en mi propio webdoc) y su idea de utizar un
video como primer elemento que se encuentra el usuario a modo de introducciéon muy basica sobre el
tema. y el uso del ruido en las
imagenes de Lo Que Hicimos Fue
Secreto, que creo que le aporta un
aire analdgico y atemporal. He
buscado inspirarme en ellos, y
también en el estilo de dibujo de los
cOmics Chilling Adventures of
Sabrina y Creepshow, de Stephen
King, para crear las ilustraciones del
proyecto, utilizando la técnica de
collage, efectos retro y un aire

analégico general (esto ultimo

Stillframe de la introduccién ilustrada de la serie de Netflix Chilling inspirado por el estilo de En la
Adventures of Sabrina Brecha) para disefar las pantallas.
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Algo en lo que difiero de estos dos ejemplos es en que ellos estan constituidos principalmente

por videos. Las historias se cuentan a través de ellos, pero en el caso de mi proyecto esto no me gusté

demasiado y decidi servirme de videos en la manera justa y necesaria y de resto utilizar textos e

imagenes para transmitir la informacién. En este respecto he apostado por seguir mas el estilo de

Cémo el Machismo Marcé Nuestra Adolescencia, un webdoc realizado también por el Lab RTVE de

forma especial por el 8M. En este caso el mecanismo es mucho mas sencillo: basta introducir tu afio de
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Pantallazo del webdoc al introducir el afio 1967 en el buscador

nacimiento para ser conducida a un
timeline de los afios de tu
adolescencia, en el cual se te
muestran  hitos culturales de tu
época que fueron fruto de la cultura
machista y de los que en su
momento seguramente no fuiste
consciente. El abanico disponible
abarca desde 1962 hasta 2009. Este
webdoc me dio la idea de utilizar
gifs para afladir movimiento a
pantallas que de otra forma serian
estaticas, de incorporar fondos
sencillos pero dindmicos, de utilizar
textos cortos pero precisos para
transmitir los mensajes que busco
sin necesidad de servirme siempre
de videos, ademds de incorporar el
uso de PNGs. Me gusté mucho cémo
con unos pocos elementos bien
pensados este webdoc me hizo
pensar mucho, y he tratado de llevar
esa idea a mi proyecto: utilizar el
minimo de elementos posibles (o
elementos sencillos) para dar
comienzo a una conversacién en la
mente de los usuarios.

Por otra parte, tenemos el webdoc La Linea de Sombra, del cual me llama muchisimo la

atencion la originalidad sobre cdmo funciona su interfaz, y el hecho de que su navegabilidad es tan

innovadora que los disefiadores decidieron que era necesario incluir un tutorial al principio para que

el usuario sepa cémo utilizarla. Mas alla de ser una inspiraciéon de estilo como los anteriores, me ha

animado a pensar outside the box para mi propio diseflo y plantearme alternativas a las formas de

presentar la informacién tradicionales. De esta iniciativa es de donde saqué la idea de utilizar un juego

como vehiculo para transmitir parte de la informacién, ademas de incorporar el scroll lateral (tipo

Netflix) para navegar por la pantalla de referencias.
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Diseiio visual y guia de estilo

050406 F5F2F7

Ghost white

A pesar de que en un proyecto de estas caracteristicas evidentemente va a haber muchos
colores, aqui muestro la paleta principal. Basada, como he mencionado, en la estética del documental
Synthetizados, es una paleta que claramente recuerda a Halloween y que he utilizado para codificar el
documental por colores, ya que las tres secciones principales se identifican cada una con uno de los
colores centrales y variaciones de los mismos. Ademads de tener, como es habitual, el blanco y negro
como colores de base.

Pasando a las fuentes, debido a las caracteristicas también del proyecto, he decidido utilizar
una gran variedad de las mismas. Mas alld de que por lo general yo prefiera, a nivel personal, el
maximalismo al minimalismo, he pensado que de acuerdo con la estética de las brujas lo suyo era
mezclar ideas y elementos y crear una imagen ecléctica, mas que una sencilla. La fuente que utilizo de
base, es decir, para todos los textos “neutros” o informativos, es Caladea, similar a Cambria, la que
escogi para redactar este documento. Para los titulos y los botones del juego me incliné por la eleccién
evidente y utilicé Press Start 2P, una fuente que emula el estilo de los videojuegos
antiguos. Para el titular del apartado Mi nombre no es Bruja, me decanté por una

fuente sesentera llamada Chicle que iba con el Caladea

estilo estético de la pantalla. Dentro de este mismo
apartado, para emular que las etiquetas con los p ress 5 '|'-E F -I- Ep

nombres de las brujas estan escritos a mano,

utilicé multitud de fuentes que imitan distintos ChiCIe

estilos. Entre ellas: Cedarville Cursive, Corinthia,

Charmonman, Reenie Beanie, entre otras. Por ( r [ . ( r .
ultimo, para los nombres de las brujas ya dentro de ‘/ea/ ve
sus “fichas”, ademas de los titulares de las distintas

secciones en la pantalla de referencias, utilicé un tipo gm%a/
de letra que habia visto anteriormente en libros sobre brujeria:

Cormorant SC. W

Ceenie Beanie

CORMORANT SC
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Mapa de elementos

Siendo este un documental interactivo, esta compuesto de muchos elementos funcionales que
ofrecen informacién o interaccién al usuario. A modo de lista voy a desarrollar la funcionalidad de los
distintos elementos y sus contenidos aproximados.

1. Video introductorio

Esta pieza es la primera con la que el usuario se encuentra al entrar en el webdoc. Se trata de
un breve video de maximo un minuto o un minuto y medio que introduce al tema que vamos a tratar: la
brujeria. En este video dejamos claro el enfoque del documental (la perspectiva de la Mala Mujer) y
creamos interés utilizando imagenes evocadoras que en este caso son videos sin copyright obtenidos
de internet, y rescatados de otra pieza realizada sobre brujeria para otra asignatura. Evidentemente
esta pantalla ofrece la opcién de saltarse el video para aquellos usuarios que ya lo hayan visto. A
continuacion dejo por escrito el guién de la voz en off narradora:

“La creencia en y el miedo a la brujeria fueron herramientas muy
utiles para la religidén cristiana. A través de ellos se consiguid
demonizar rituales e iconos paganos ya en decadencia, purgar a la
sociedad de disidentes vy personas transgresoras, coaccionar al buen
comportamiento y la conformidad a millones de mujeres y hombres temerosos
de las autoridades, explicar fendmenos naturales y reforzar la autoridad
eclesiastica, y en ocasiones la monarquica. Pero sobre todo, sirvid para
reforzar la idea principal de la doctrina demonoldgica tan detalladamente
redactada por Kramer en su Malleus Malleficarum: gque el mundo estéa
compuesto de aquello que pertenece a Dios, y por el contrario, aquello
que pertenece al demonio. En el tomo, esto se aplica de manera particular
a las mujeres, que podian ser buenas cristianas temerosas de Dios, o

brujas aliadas con el diablo.

Esta mentalidad en blanco y negro no dejaba mucho lugar para la
imaginacidén, y tampoco para que las mujeres se expresaran y movieran en
sociedad sin despertar sospechas. Es dentro de esta mentalidad donde
cobra especial relevancia la figura de la Mala Mujer: lujuriosa, con
ideas propias, conocimientos naturales y del cuerpo, habilidades
curativas en ocasiones, independencia. Las victimas més usuales de estas
acusaciones eran mujeres ancianas, pobres, a menudo viudas, pero si
resultaba conveniente podian encontrarse motivos para acusar a

cualquiera.

La sombra de la persecucién de la Mala Mujer nos pisa los talones
hasta el dia de hoy, pero, ¢quién es ella? ¢Era realmente tan terrible? Y

lo més aterrador, ¢nos veriamos reflejadas en ella si la conociéramos?”
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2. Collage interactivo

Este collage estd integrado por diversas obras de arte listadas e ilustradas a continuacion, y
cada una de ellas explica brevemente un elemento ubicuo en el universo de la brujeria y la caza de
brujas a través de una breve pieza de audio o video. En esta pagina podemos encontrar también, el
titulo del webdoc.

e Examination of a witch, Tompkins Harrison Matteson (c. 1813)

De esta obra cogemos la imagen de la bruja central,
examinada por el grupo, y la enlazamos a un audio o video
en el que se explica el concepto de la Mala Mujer en
detalle.

Utilizamos esta imagen para representar la idea del Sabbat o aquelarre, y
enlazarla a un video o audio que explica este concepto en detalle.

e Jlustracién de Howard Pyle, mostrando a un grupo de colonos de Nueva Inglaterra del siglo XVII
arrestando a una mujer sospechada de brujeria (s. XIX)

Esta imagen es utilizada para enlazar a la pieza audiovisual que explicara
el tipo de mujeres que eran mas comunmente acusadas de brujeria y por
qué (desde un punto de vista social, cultural, econémico y politico, no de la
misma manera que la pieza sobre la Mala Mujer).

e [lustracion del Witch Finder Generall de Matthew Hopkins (s. XVII)
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Liow Hophing_Witch Fnder Generll
Aprovechamos esta ilustraciéon para explicar lo que eran y representaban
los familiares, asociandolos con representaciones modernas de mujeres
malvadas y sus mascotas (la vieja de los gatos, todas las villanas de Disney,

etc).

Utilizamos un png creado con un fragmento de esta imagen para conducir una
pieza audiovisual que explicara la procedencia y significado de elementos
como la escoba y el caldero.

3. Juego interactivo

La mecanica del juego es muy sencilla: una serie de pantallas nos presentan tres decisiones
diferentes: es la bruja joven o vieja, vive sola o en un aquelarre y cudl es su especialidad (de entre
cuatro disponibles). Estas opciones son representadas utilizando ilustraciones propias realizadas a
partir de obras de arte o elementos graficos preexistentes. Estas ilustraciones adoptan la forma de
pegatinas o stickers, y la premisa es que estos han sido encantados. En la dltima pantalla el usuario
llega a un “personaje” que ha creado a partir de sus elecciones, un tipo de bruja concreto con ciertas
caracteristicas particulares (las diferentes opciones a las que se puede llegar quedan detalladas en el
apartado desarrollo de los personajes). Esto sirve para mostrar las diferentes caracteristicas de la Mala
Mujer en contexto, de forma gamificada e ilustrada. A continuacién, las obras

utilizadas:

¢ La portada de comic de Archie and Sabrina the Teenage Witch a
la izquierda, en la que Sabrina hace un cameo en el universo de
Archie, sirvié de inspiracion para la ilustraciéon que representa a
la bruja joven y sexualizada. Esta ilustracion (a la
derecha) estd también inspirada en el look de la
version de Netflix de Sabrina, en concreto la noche
que cumple 16 afios y lleva el vestido de novia de
su madre.
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e La escultura de la Anus Ebria
(literalmente vieja borracha), localizada
en el Museo Capitolino de Roma sirvié
de inspiracién para crear la ilustracion
que representa a la bruja vieja y
decrépita imaginada por el patriarcado
religioso.

e The Four Witches de Albrecht Diirer inspir6 la
ilustracién que simboliza que la bruja pertenece
a un aquelarre y no es una hedge witch, o bruja
solitaria.

¢ Esta ilustracion de la edicion de 1909 de Hansel y
Gretel sirvié de inspiraciéon para crear la casita
que representa a la bruja solitaria, basada en la
casa de chucherias en medio del bosque del
cuento.

¢ La bruja lujuriosa no es representada a partir de una obra de arte, sino
de un concepto: la vagina dentata o vagina dentada. Esta concepcién de
la vagina, formada desde el miedo y el desconocimiento, viene a

representar a la mujer “devora-hombres”, una leyenda prehispanica que
reline y representa los miedos masculinos de las mujeres en control de su
sexualidad que pueden mutilar al varén de ser penetradas.
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e La Caja de Pandora, de John William Waterhouse,
inspiro la ilustracion que simboliza a la mujer curiosa y
que ansia el conocimiento.

« Este cuadro de Karl Bang inspir6 la
ilustracién de la mujer salvaje,
conectada con la naturaleza de
forma profunda.

d

e El capricho 45 de Goya, Mucho hay que
chupar, inspir6 la cesta llena de bebés
muertos que representa a la bruja
infanticida, aquella que revierte los roles
de género de forma radical y terrorifica.

v Sl

Wnichy Vo)

4. Botones de Mi Nombre No es Bruja

En el apartado Mi Nombre No es Bruja, donde devolvemos su nombre e identidad a mujeres
acusadas por brujeria, encontramos una serie de etiquetas y trozos de papel con los nombres de las
mujeres cuyas historias queremos contar. Cada una de éstas etiquetas y papeles es un botén sobre el
que el usuario puede hacer click para abrir una pantalla emergente con informacién sobre la mujer en
cuestion, su procedencia, el afio en que fue acusada y un resumen de su historia.

5. Tomos pantalla de referencias

De manera similar al apartado anterior, en la estanteria simulada que es nuestra pantalla de
referencias el usuario encuentra una serie de tomos (identificados por la escritura del lomo) sobre los
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que puede hacer click, abrir una pantalla emergente y descubrir una referencia que fue utilizada para
la creacién del webdoc. La intencién de esto es facilitar la investigacién propia del tema y la
verificacion de la informacién que ofrecemos en el documental. Ademas, sera posible que los usuarios
envien sugerencias de referencias que les parezcan utiles para el tema, y tras ser revisadas seran
afiadidas a la estanteria en forma de tomo.

6. Sonido ambiental

Como idea a experimentar, pienso que seria interesante afladir una pista de sonido suave de
fondo del webdoc, para facilitar la inmersion en el tema y crear ambientacién. El reproductor de dicha
pista sera visible de forma clara para que el usuario pueda apagarlo o encenderlo segtin desee.
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Normas de engagement

El webdoc estd planteado para utilizar multiples movimientos y mecanicas, creando
dinamismo y manteniendo al usuario despierto y activo mientras descubre el universo. Esto es asi
porque, para empezar, en casi todas las pantallas hay algo que puede descubrirse: un elemento que al
hacer click sobre él desemboca en un video, una pieza de audio, una pantalla emergente. En este
apartado voy a explicar como funciona el prototipo desde el punto de vista del engagement del usuario
y como debe ser navegado, pero también las diferencias estéticas y de funcionamiento entre el
prototipo presentado y como seria realmente el producto final. Como es de esperar, el prototipo que he
elaborado no se corresponde absolutamente con lo que es descrito en la memoria, y considero que
estas diferencias, que se deben en parte a una falta de tiempo, pero también en ocasiones al hecho de
que al trabajar una sola solo se puede llegar hasta cierto punto, deben ser explicadas. Para empezar,
mencionar que éste ha sido realizado utilizando el programa Figma, de manera que es interactivo y
navegable mas alla de ser una simple presentaciéon de Power Point.

Para empezar quiero tratar las diferencias estéticas entre el prototipo y mi idea final. Como he
mencionado anteriormente, me gustaria que, inspirado por la estética de Cémo el Machismo Marcé
Nuestra Adolescencia, el webdoc fuera sencillo y dinamico. Para esto me gustaria que los cuadros que
constituyen el fondo fueran dindmicos, pero no he podido recrearlo para el prototipo. Por otra
parte, respecto a la pantalla de referencias, la idea es que, una vez haya suficientes “volimenes”

en uno de los estantes, sea posible hacer scroll lateral por ellos como hariamos en Netflix
para explorar los titulos disponibles. También quiero justificar el uso del simbolo
mostrado en la ilustracién a la derecha para indicar la opcién de cerrar una pantalla
emergente. Al buscar un simbolo correspondiente con la “x” habitual en la pagina The
Noun Project, encontré esta imagen, cuyo gesto se corresponde con la letra “x” de la
lengua de signos (sin el movimiento que la acompafia). Me parecié que podria ser un
guifio inclusivo a la comunidad muda, despertando la curiosidad de los usuarios que no
conocen el lenguaje de signos, pero también un guifio a la idea de que podemos cerrar las

pestafias del webdoc con un gesto de la mano como por arte de magia, al uso ... cacey Bietanski

from Noun Project

de las brujas.

Pasando al aspecto funcional, el webdoc debe ser navegado considerando que algunos de los
elementos que se mencionan no apareceran. Por ejemplo, contamos con el guién aproximado del video
introductorio que el usuario encontraria en la primera pantalla del documental, pero no con el video
en si. De la misma manera contamos con el collage interactivo integrado por videos o audios muy
breves para dar contexto al resto del documental, pero no con los videos en si. Estas pantallas estan
representadas y explicadas pero no son funcionales. Respecto al collage interactivo me gustaria
explicar también que no aparece simplemente de forma estatica en el webdoc una vez se salta la
pantalla del video. Al estilo de Synthetizados, los elementos aparecen progresivamente de forma
animada y una vez estan todos, se vuelve interactivo. También esta la idea de incluir una pantalla que
explique el funcionamiento del webdoc y los accesos principales, pero no lo he considerado necesario
en este caso ya que ni este es el disefio final, ni es tan complejo de navegar para necesitarlo (no todos
los webdocs tienen esta pantalla). Tras pasar estas pantallas iniciales llegamos al mend, con tres
pociones codificadas por colores que llevan a los tres apartados principales del webdoc. Esta misma
pantalla contiene también la opcién de traducir el texto del webdoc al inglés, de volver a la pantalla del
collage anterior y el acceso a un formulario de contacto.
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De hacer click en la primera botella lila llegamos a la pantalla con una breve introduccién/
instrucciones del juego. Para continuar avanzando debemos hacer click en el botén “jugar”. Algo
importante de este prototipo es que las pantallas no avanzan o cambian sin hacer click en ningtn sitio.
Al llegar a la primera pantalla del juego se nos ofrece escoger entre la bruja joven o vieja. En este caso,
hay acceso a ambas opciones. Al hacer click sobre una de ellas se nos abre uno de dos caminos
disponibles. Volviendo a las diferencias entre el prototipo y la aspiraciéon del modelo real, me gustaria
que en este ultimo, en lugar de hacer click sobre las pegatinas el usuario las tuviera que arrastrar hasta
el caldero del centro, y que hubiera una animacién de la pocién hirviendo y burbujeando antes de
pasar a la siguiente pantalla. En la siguiente pantalla, el usuario tiene la opcién de elegir entre una
bruja solitaria o no, pero en este caso solo es posible acceder a la opcién de la bruja solitaria. Al hacer
click sobre esto se nos abre la dltima pantalla de opciones, con las cuatro “especialidades”. Solo es
posible hacer click sobre el corazén que representa la vagina dentada.

Dependiendo de si hemos elegido a la bruja joven o vieja, llegamos a una pantalla final
diferente. En ambas paginas tenemos la opcién de volver al principio del juego. En la pantalla de la
bruja joven, accedemos ademas a un perfil completo del tipo de bruja que hemos creado, informaciéon
sobre nuestras elecciones realizadas durante el juego y la posibilidad de volver a jugar, o acceder a los
otros apartados.

Volviendo al ment, si hacemos click en la segunda botella de color naranja, se nos conduce a la
pantalla en la que encontramos los nombres de brujas acusadas en la vida real y sus historias. En este
caso podemos a acceder a cuatro ejemplos al hacer click sobre los nombres de: Helena Scheuberin,
Christine Teipel, Margarete Krevetsiek y Dominga Ferrer/Gracia la Nadala. De nuevo, al hacer scroll
hasta abajo encontramos la opcidn de ir al juego o a la tercera pantalla del webdoc.

Por ultimo, al hacer click sobre la tercera botella de color verde, llegamos a la pantalla de
referencia, donde encontramos distintas sugerencias para expandir el conocimiento del usuario sobre
el tema de la brujeria y el feminismo en distintas dimensiones. En este caso contamos con cuatro
estantes, el primero con sugerencias de libros, donde encontramos tres ejemplos (los tres libros con el
lomo escrito son aquellos sobre los que podemos hacer click). En los dos estantes siguientes, de
articulos de revista y académicos, encontramos un ejemplo en cada uno. Por dltimo, en el dltimo
estante de artistas, encontramos dos ejemplos funcionales. Al hacer click sobre cada uno de estos
tomos se nos abre una breve nota con informacién sobre el recurso y un enlace para acceder a él. Al pie
de esta pantalla encontramos de nuevo un enlace a las otras dos secciones.
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Desarrollo de los personajes

Dentro del juego que presenta el documental interactivo el usuario puede crear, sirviéndose de
diferentes opciones entre las que puede escoger, un personaje, un tipo de bruja que retine y representa
una serie de caracteristicas concretas. Para representar el contraste entre opciones de la manera mas
efectiva posible decidi dividir las elecciones en tres pasos diferentes, en los cuales el jugador tiene la
posibilidad de decidir:

1. Silabruja esjoven o vieja,
2. Sies solitaria o parte de un aquelarre,

3. Sidestaca por su relacidn con la naturaleza, con la curiosidad y el conocimiento, la sexualidad, o la
mera inversion de los roles de género.

Tras horas de lecturas y tomas de notas mentales y fisicas esta es la clasificaciéon a la que
consegui llegar que me parecié la manera mas sencilla de representar los aspectos a los que mas se
prestaba atencion a la hora de determinar si una mujer era una bruja. Evidentemente no existia una
clasificacion asi como tal, y evidentemente he tenido que dejar cosas fuera, como el hecho de que
muchas de las acusadas eran mujeres pobres y sin recursos, a menudo solteras o viudas, pero no podia
incluirse absolutamente todo sin convertir el juego en un lio. Partiendo de estas categorias, voy a pasar
a describir con la mayor brevedad posible las distintas variaciones que pueden presentar los
personajes creados en el juego y lo que las diferentes opciones representan.

1. Juventud o vejez.

Como ya he mencionado, la primera eleccién que el usuario debe hacer en el juego es decidir si
su personaje serd una bruja joven o vieja. Este es un punto importante ya que la mayor parte de las
mujeres acusadas de brujeria solian ser mayores, pobres y viudas. Como expliqué en el marco tedrico,
la mujer mayor constituye un vacio legal en en las sociedades patriarcales: no se corresponde con el rol
de madre, de esposa, de ama de casa o de objeto sexual debido a sus limitaciones fisicas, creando una
nueva dimensién femenina mas alld de su valor asociado a y dado por los hombres de su vida. Esto
creé la necesidad de desprestigiar la influencia y el rol de estas mujeres para evitar que pudieran
influir en las mas jévenes o dar nuevas ideas.

A pesar de esto las jévenes tampoco escapaban de ser acusadas de brujeria si se daban las
condiciones adecuadas (lo cual no era muy dificil, ya que dichas condiciones podrian ser cualquier cosa
que resultara minimamente extrafio o amenazante), pero desde un enfoque diferente. Se las veia como
objetos de tentacidn sexual, por ejemplo, caracteristica que el patriarcado no atribuiria jamas a una
mujer mayor. Por otra parte, lo que tienen en comun las jovenes poco agraciadas y las mujeres mayores
es que a menudo serian acusadas de tener celos de las jovenes hermosas e intentar embrujarlas,
alimentando la division entre mujeres, creando rivalidad y facilitando el que se acusaran unas a otras
de brujeria.

A pesar de que todas las mujeres eran susceptibles de ser acusadas, ya que la concepcién
general de ellas era el que tenian una naturaleza corruptible, poco inteligente e influenciable, si es
cierto que diferentes caracteristicas ofrecian distintos motivos para despertar sospechas. Es
importante notar esto y representarlo.

2. Soledad o compaiiia
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Otro motivo para provocar una acusacion seria que una mujer fuera demasiado solitaria, o por
el contrario se relacionara demasiado con otras mujeres. La tnica opcién viable era asegurarte de
relacionarte con hombres, je incluso en este caso te arriesgabas a que te acusaran de adultera!

Aquellas mujeres que vivian solas y eran independientes, que podian sobrevivir sin necesitar
apoyarse en un hombre, no encajaban dentro de los roles tradicionales y por tanto eran sospechadas
de estarse apoyando en elementos sobrenaturales, a menudo el diablo, para conseguir sobrevivir. No
olvidemos que cualquier habilidad o cualidad era considerada imposible de ser desarrollada por una
mujer sin ayuda de un hombre. Un ejemplo de esto es la bruja de Hansel y Gretel, que vive sola en el
bosque y cuyo Unico objetivo es atraer a nifios para comérselos, porque qué otra cosa podria hacer una
mujer que vive sola, y encima en el bosque.

Por otra parte, muchas mujeres asociandose entre si tampoco podian traer nada bueno. La idea
misma de una reuniéon de mujeres préximas unas a otras ya se conocia como sabbath, en parte una
burla a la festividad judia, y no querrias que se te asociara con uno de esos. Esto servia para limitar el
contacto entre unas mujeres y otras, limitando los apoyos y lazos con las que estas podian contar (de la
misma forma que se buscaba dafiar el intercambio de informacién intergeneracional al desprestigiar a
las mujeres mayores) y también la transmisién de conocimientos e informacién, dejandolas a la
merced de sus padres, maridos y otros familiares masculinos.

3. Fuerte relacion con la naturaleza

Desde que la naturaleza pas6 a considerarse algo completamente aparte de la condicién
humana, y en especial desde que se realizé la transicidn de las religiones paganas a las abrahamicas, el
tener una relacién demasiado estrecha con el mundo natural pas6 a ser considerado sospechoso. El
culto a un Dios unico y verdadero excluia de forma inequivoca el culto a cualquier otra entidad, y la
comprension del mundo natural y su utilizacién para elaborar curas o remedios eran vistos como una
intervencién diabdlica contra la voluntad de Dios. Esto no hacia referencia necesariamente a una
relacion con el diablo en si, ya que las religiones y el culto a los dioses paganos también eran
consideradas diabolicas.

El personaje de la bruja con una relacidon estrecha con la naturaleza es representada en el
exterior, recolectando plantas medicinales quizads, acompafiada de un familiar (cuyo significado y
presencia también se explican).

4. Fuerte vinculo con el conocimiento

Estamos hablando de Eva, que desterr6 a la humanidad del jardin del Edén por rendirse ante su
curiosidad y comer del arbol del conocimiento y de Pandora, que desat6 todos los males del mundo al
abrir la caja. De acuerdo con estas historias, nada bueno vienen nunca de que las mujeres se acerquen
demasiado al saber, y durante siglos se desprestigiaron nuestras habilidades intelectuales y se procur6
mantenernos alejadas de las profesiones. En esta categoria entran mujeres como las comadronas, las
parteras, las sabias. A menudo eran mujeres algo mayores, con experiencia de vida y conocimientos
generacionales, o mujeres mas jévenes aprendiendo de sus familiares, con curiosidades mas alla de las
que correspondian a su rol. A menudo tenian conocimientos sobre plantas que ayudaban en el parto o
aliviaban los dolores, sabian hacer amuletos e incluso se servian de “espiritus” en ocasiones para
ayudar a la curacién. Normalmente, utilizaban sus habilidades para el bien y eran pilares en sus
comunidades, teniendo contactos y mas poder de la cuenta.
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El personaje de la bruja con un vinculo estrecho con el conocimiento es representado con ropas
blancas, simulando la bata de un médico, acompafiada de una estanteria con libros al fondo, un
armario con ungiientos y plantas y puede que incluso acompafada de una mujer embarazada para
destacar y rendir tributo a las parteras.

5. Fuerte relacion con la propia sexualidad

En este caso nos referimos a Lilith, la primera mujer, expulsada del jardin del Edén por negarse
a yacer bajo Adan siendo su igual y que luego se acosté con cientos de demonios, y engendré hijos
utilizando el semen de hombres durmientes. Lilith luego fue castigada por Dios con la muerte de cien
de sus hijos por noche, y ella en venganza mataba a criaturas recién nacidas, relacionandola con el
siguiente y ultimo estereotipo que explico (aunque todos estan algo relacionados entre si). Esta
categoria representa la lujuria excesiva atribuida a ciertas mujeres, a menudo calificadas de adulteras,
que eran consideradas tentaciones que alejaban a los hombres del camino de la virtud. De aqui viene la
idea de la vagina dentata y de la mujer fatal, la sirena, la ninfa, la atrapa-hombres que se sirve de sus
atributos sexuales para sembrar el caos, romper familias y corromper a hombres temerosos de Dios,
incluso mutilarles y hacerles dafio. Estas no eran solamente mujeres adulteras, sino aquellas que
alardeaban su belleza con el baile, el canto, sin cubrirse adecuadamente, llamando la atencién de
manera excesiva y “despertando” los apetitos de quienes la rodeaban. Una mujer en control de si
misma y su sexualidad.

Un aspecto interesante de esta categoria es que no estara disponible para crear un personaje si
se elige que la bruja sea vieja, ya que la combinaciéon de una mujer mayor con una sexualidad potente
no existe dentro del patriarcado (una de las razones por las que la vejez esta demonizada). De escoger
esta opcion, la pagina dard a un Error 404 falso y en un breve mensaje explicard por qué no se puede
producir el resultado deseado y animara al usuario a probar con otra combinacién.

Por tanto, esta bruja es representada utilizando una mujer joven que baila en un espacio
publico, bien en grupo o sola segin lo escogido anteriormente, con ropas no del todo modestas y
atributos algo exagerados (siempre hecho con gusto).

6. Inversion de los roles de género

Por ultimo tenemos a la bruja prototipica, aquella que invierte los roles de género de la manera
mas grotesca posible: que en lugar de engendrar nifios los mata, o mata a sus propios hijos y resucita a
los muertos; que en lugar de ser esposa busca hacer dafio a los hombres, llegando incluso a
violentarles sexualmente, que en lugar de conocer su lugar busca ocupar espacio en las dreas publicas.
Vemos este tipo de bruja representada una y otra vez en cuentos, como en la historia de Hansel y Gretel
mencionada anteriormente, la Bella Durmiente, las Brujas de Roald Dahl, la bruja de Las Tres Mellizas,
todas las madrastras malvadas de las historias.

Representamos a esta bruja realizando un acto despreciable y muy caracteristico: sazonando a
un bebé para ser cocinado y ofrecido al diablo.

Cada una de estas caracteristicas es representada en el juego utilizando un elemento grafico, y
es explicada en la pantalla final como parte del desglose del personaje creado. Ademas de esto, y para
terminar de gamificar el asunto y aportar algo de simbologia extra, cada personaje recibe un puntaje
en escobas (del 1 al 5) en distintas categorias comunes, que son:
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- Sexualidad

- Proximidad con el diablo
- Independencia

- Inteligencia

- Maldad

Seglin su “especialidad”, las brujas destacaran mas en unos aspectos que en otros. Por ejemplo,
la bruja conectada con el mundo natural puntuard bajo en sexualidad y proximidad con el diablo, ya
que esta no va necesariamente relacionada con él, y la bruja relacionada con el conocimiento puntuara
muy alto en inteligencia y relaciéon con el diablo porqué como si no es una mujer capaz de obtener
ciertos conocimientos. Este puntaje es un elemento extra y mas juguetén del juego y no debe tomarse
como un marcaje real de las caracteristicas de estas mujeres.
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Viaje del usuario

Cuando el usuario entra al webdoc, lo primero con lo que se encuentra es, al estilo de Synthetizados con
un breve video (maximo un minuto) de introduccién al tema del webdoc. Existe la opcidn de saltarse
este video en el caso de que el usuario ya haya visitado el documental con anterioridad.

A continuacion, la pantalla de inicio estd compuesta por un collage hecho a partir de diversas obras de
arte y el titulo de la obra. Este collage sirve de por si como una especie de introduccidon también, ya que
al hacer click en algunos de los elementos (al estilo de Las Sinsombrero) se accede a un corto video que
introduce a aspectos concretos que seran abordados mas en profundidad mas adelante en otros
lugares del documental.

)
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A continuacién llegamos al menu principal, que contiene tres botones para dirigir a los tres
apartados diferentes del webdoc: el juego interactivo, el tabléon colaborativo y la pantalla de
referencias. Ademas de esto, en la parte de abajo de la pantalla encontramos un botén verde con el
icono de una paloma mensajera, a partir del que el usuario puede acceder a un formulario de contacto
para enviar aportaciones, sugerencias para la pantalla referencias o comentarios.
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Las Buenas,

Las Malas u las Feas

De hacer click en el juego, el usuario es dirigido por las diferentes pantallas de decisiones de
forma lineal hasta llegar al resultado final, donde ademas de presentarsele el personaje generado y

toda la informacién relacionada, se le ofrece la opciéon de volver a jugar, o seguir explorando los
distintos apartados del webdoc.

e vover n feggar y proter ko dismtn.

ebe que et vin, 10 st quletas...

itNos vemos al ot lada! -0

De hacer click en el tablén colaborativo, el usuario seria dirigido a una pantalla organizada
como un collage en el que, sobre una serie de etiquetas, encontramos los nombres de mujeres reales
que fueron acusadas de brujeria a lo largo de la historia. Aqui se ofrece la oportunidad de hacer scroll
por los diferentes relatos, hacer click sobre ellos para expandirlos o volver al menu principal.

“Tengo 1a impresion que deciro
escribir el nombre de algulen be
devuelve la vida durante unos
instantes”

- Christian Boltanski

Trus cada una de las entre BO.000y
100,000 personas que s¢ estinss que foeron
| llevadas u julclo por brajeris entre 1400 ¥
1750, ko ma vids que A6 parn
stempre,Se calcula que un 85% o mis de
stas fuoran mujeres. Aqui dejan de see
B cstadisticn mis.

- L POST CARMD
J ; (maynm
; di'wld&‘a@
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Por ultimo, de hacer click en la opcién de las referencias, el usuario es dirigido a una pantalla que esta
organizada como una estanteria con libros de diferentes categorias, que representan distintos tipos de
sugerencias. En un estante encontrara sugerencias de libros, en otro de articulos académicos, en otro
de articulos de revista, en otro de material audiovisual, etc. Podrd navegar por los libros en los
“estantes” haciendo scroll lateral como ocurre en Netflix o Prime (cuando haya referencias suficientes
para ello en un estante concreto).

REFERENCIAS

ARTICULOS

(REVISTA)

7))

Al hacer click sobre uno de los libros este se despliega, mostrando un resumen del contenido
de la referencia, su cita bibliografica y un enlace de acceso. Al hacer click fuera del libro se puede volver
a la estanteria, en cuyo pie de nuevo encontramos la opcién de volver al menu principal.

WITCHES AND WITCHCRAFT
(DAVID NASH)
Cita bibliografica: Nash, D. [David]. (2016). Witches and Witcheraft. Shire Publications Itd.

Idioma: Inglés

Resumen: “Este libro explora el desarrollo de la brujeria y de la creencia en ella (insistiendo en la

diferencia entre ambos), la obsesion de los siglos dieciséis y diecisiete que engendro la caza de
brujas, la decadencia eventual de la brujeria, y la fascinante segunda vida del fenémeno que
incluyd la obsesion de los nazis y tratados modernos como The Crucible, de Arthur Miller.
Ilustrado con documentos histéricos y fotografias a color, y escrito expertamente por el
catedratico David Nash, este libro es la perfecta introduccion a un tema cautivador, inquietante y
una piedra angular poco comprendida de nuestra cultura.”

Link al prototipo

https://www.figma.com/proto/gA7TWi9GYbATg01DBEsFeB/MockUp-Webdoc-Las-Buenas%2C-las-
Malas-y-las-Feas?type=design&node-id=408-54&t=Q79mv2S2ZKkkFSZ17-1&scaling=scale-down&page-
id=0%3A1&starting-point-node-id=408%3A54&mode=design
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Universo del proyecto

El objetivo de este proyecto en cuanto a la creacién del universo ha sido en todo momento,
partir de una realidad dura, densa, compleja y plagada de consecuencias en el mundo real y
simplificarla para facilitar su comprension por parte del publico general. Comprender la brujeria mas
alla de su dimensién fantastica nos exige ciertos prerrequisitos: unos minimos conocimientos respecto
a la naturaleza y el funcionamiento sistema patriarcal; espiritu critico respecto de las diversas
religiones monoteistas, y en particular el cristianismo, al ser la mas vinculada con la caza de brujas en
Europa y, por encima de todo, una disposicién abierta y curiosa. Aprender sobre la brujeria es leer y oir
cosas que a veces preferirfamos no saber, es enfadarnos, frustrarnos y sentirnos impotentes. Es
sorprendernos por la crueldad extrema del feminicidio mas famoso de la historia, pero sobre todo, es
entender. Entender de donde vienen ciertas cosas que nos molestan sin saber muy bien por qué, y que,
por su caracter omnipresente y casi que indiscutible, dan la sensacion de ser naturales y eternas y que
no lo son. Envejecer no siempre ha sido taby, la sexualidad y el conocimiento no siempre fueron
pecado, la aparente rivalidad entre mujeres no es instintiva. Aprender sobre la brujeria me liber6 y me
permitiéo hacer las paces con mi versidn particular de la feminidad, forjar vinculos mas fuertes y
profundos con otras mujeres, ver las ataduras invisibles que limitaban mi vida y empezar a soltarlas.
Con este proyecto he querido encontrar una manera de llevar este conocimiento al 4gora, donde pueda
hacer por otras lo que hizo por mi.

A nivel personal, siempre me he sentido muy atraida por la idea de la magia. De pequena creia
que si miraba a la montafia frente a la casa de mis tios intensamente y me concentraba muy fuerte
podria hacer que pasara algo, que hubiera un desprendimiento, que lloviera. Al ver que no pasaba nada
siempre me sentia muy frustrada y no entendia qué tenia qué hacer, sin duda el diablo o alguien
deberia haberse presentado ya para ofrecerme un trato. Pero nunca pasé nada, y la falta de demonios
pujando por mi alma alimenté mi curiosidad. Ya de mayor averigiié que las leyendas de gigantes y
ciclopes provienen de que en la antigiiedad, las personas encontraban calaveras de elefantes y, al no
saber a qué animal atribuirlas, decidian que debian pertenecer a un monstruo. Que, de la misma
manera, los dragones son probablemente el fruto de los antiguos creando historias entorno al
descubrimiento de huesos de dinosaurios. Esto me hizo plantearme, ;de qué esqueleto provienen las
brujas? A partir de ahi comencé a leer y nunca paré, y utilicé el tema cada vez que pude en mis estudios
Ccomo excusa para seguir investigando.

Mas alla de curiosidades paranormales, como el resto de mujeres siempre me he visto afectada
por la idea de ser “mala", atrapada a menudo en la dicotomia de la “buena” y la “mala” nifia primero, y
luego la “buena” y la “mala” mujer de la que tanto hablo en este proyecto. Por un lado esta la nifia
callada, femenina, que no arma jaleo cuando los nifios la molestan, que saca buenas notas y juega con
mufiecas, y la nifia que devuelve los pufietazos, dice lo que piensa y ocupa espacio. La visidn de esta
propuesta vino porque la existencia de una plataforma como la que propongo hubiera supuesto una
gran diferencia en mi proceso de creaciéon de una feminidad sana, y por tanto un autoconcepto mas
sano, mucho antes en mi vida. Estoy segura de que hay muchas mujeres que también sienten que
tienen un supuesto diablo sobre un hombro y un supuesto angel en el otro, a las que les urge
desmontar la imagen idealizada sobre lo que deberiamos ser y lo que debemos evitar a toda costa.

Esta claro que en este proyecto he decidido hacer las cosas de una manera particular, asi que
ahora voy a pasar a explicar las principales decisiones creativas que han dado al webdoc su forma y
caracter. Para empezar, me gustaria explicar el por qué he utilizado obras mayormente procedentes del
arte clasico para crear las ilustraciones del juego. Como explico en todo momento, la bruja es un
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constructo social, y por tanto una imagen artificial creada a partir de muchas ideas, opiniones e
influencias, entre ellas aquellas que he escogido para ilustrar el juego. Utilizar piezas de arte
procedentes de distintas épocas y tradiciones ayuda a destacar esto, y también a crear consciencia de
que porque algo sea considerado “clasico” no significa que muestre la verdad. El arte, como la mayor
parte de la historia, es la versién de los vencedores, y debemos saber cuestionarla.

En segundo lugar, ;por qué utilizar un juego? Con el contexto exhaustivo, las justificaciones
personales detalladas y el nivel de mimo que le he dado a la propuesta creo que esta claro que no me
tomo el tema a broma, ni mucho menos como un juego. De hecho, a menudo me ha llegado a molestar
el que parezca que, para retener la atencion del publico, tengamos que cargar todo lo que hacemos de
videos y estimulos, y en parte por esto he preferido utilizar textos como principal vehiculo en este
proyecto. Pero en el caso del fenémeno de la Mala Mujer hay tantas dimensiones y es, en realidad, tan
complejo de explicar sin resultar engorroso, que crei que la mejor manera de transmitirlo sin que
terminara de parecer un seminario era de forma interactiva, y qué hay mas interactivo que un juego. De
esta manera, el usuario puede probar diferentes caminos que le aportan diferentes informaciones de
forma muy visual, administrada en pequenas pildoras de alto impacto que son fAciles de recordar.

Esto cumple una doble funcién: facilitar la retencién de informacién, pero también dejar con
ganas de mas. Hay mucha informacién que se queda fuera, pero como no podemos cargar un juego de
textos sin quitarle “la gracia”, la idea del mismo no es sino ser un conducto para empezar un dialogo
interno. De ahi la tiltima decisiéon importante que voy a justificar: la inclusiéon de una estanteria virtual
llena de referencias para aquellos que quieran aprender mas sobre el tema. Desde el principio de esta
propuesta he dicho y dejado claro que yo no soy una académica, sino alguien curioso y aficionado al
tema que resulta que tiene bastantes ideas sobre como hacer las cosas. Por ello, mas alla de empezar la
conversacion, no quiero atribuirme el mérito de las investigaciones que me han llevado a todas mis
Epifanias personales. En la estanteria virtual el usuario puede encontrar los principales libros,
articulos y articulos académicos que han servido para la elaboracion del webdoc, con los que
conseguira ampliar la informacion que le aporta el documental desde los angulos que mas le interesen.
Ademas he decidido incluir también un “estante” de influencias artisticas, en el que poder dar
visibilidad a la obra de artistas femeninas que abordaron la espiritualidad y la magia desde otro punto
de vista.
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Plan de trabajo: cronograma de produccion real

Planificar la produccidn real de este proyecto seria algo bastante diferente de lo que ha sido la
planificacién de mi TFG, ya que en su conversién a un producto real participarian diferentes
profesionales con una serie de recursos con los que yo no he contado. Por ello, considero que podria
tardarse menos tiempo y llegar a resultados definitivos bastante mas rapido. Para empezar voy a
explicar lo que considero que seria el trabajo a realizar.

Para empezar habria que terminar el trabajo de investigacion, en el sentido de que las paginas
de Mi Nombre No es Bruja y la pantalla de referencias no estan llenas del todo. Yo misma me sentaria a
buscar mas nombres de brujas con sus historias para incluir en el apartado pertinente del documental
y mas referencias de artistas antiguas y contemporaneas. Mas que solo investigar, ya que tengo mucha
mas informacidn de la que he podido afiadir por falta de tiempo (y de necesidad, ya que un prototipo/
propuesta no tiene por qué contener absolutamente toda la informacién sino una muestra), este
tiempo extra serviria para asegurar que absolutamente todo lo que puede contarse en el webdoc, se
cuenta, y que todo lo que he podido recabar que resulta pertinente queda plasmado. Creo que también
seria util y necesario contar con un/a historiador/a y un/a historiador/a del arte que pudieran revisar
la parte de referencias histéricas del documental, asegurando la maxima calidad y contextualizacion de
la informacién, y para ayudar a expandir la investigaciéon dentro del dmbito académico, ya que
seguramente contarian con mas recursos que yo. Un/a copywriter podria ayudar para una vez
comprobadas las referencias historicas y artisticas, terminar de confeccionar los textos que falten del
webdoc. Luego, este equipo trabajaria junto para confeccionar los guiones de las distintas piezas
audiovisuales que acompanarian al collage interactivo mencionado en el apartado anterior.

Ademas de esto también es importante tener en cuenta que si queremos que el webdoc esté
disponible tanto en espafiol como en inglés, en esta parte del proyecto sera importante contratar
también a un/a traductor/a para que vaya traduciendo los textos a medida que vayan estando listos.

En esta misma linea, seria necesario un equipo de grabacion y edicion audiovisual para realizar,
de manera profesional, el video de la introduccion, asi como las piezas pertenecientes al collage. La
planeacidén de las piezas deberia ir coordinada con el equipo de comprobacion histérica para asegurar
que todo esta de acuerdo con el contexto y el periodo con el que estamos trabajando, por ello el equipo
sera contratado dos semanas antes de empezar el periodo de grabacién. En el caso del audiovisual no
veo necesario grabarlo todo tanto en espafiol como en inglés, ya que con contar con la traduccién de
los textos podemos crear subtitulos en el caso de los videos. En el caso de que terminaran por
utilizarse audios seguramente quizas si seria necesario grabarlos dos veces o buscar otra solucion,
pero vamos a ir con el supuesto de que solo utilizamos videos.

Por otra parte, un disefiador o disefiadora grafico/a (o varios de ser necesarios) revisaria las
ilustraciones, pngs, iconos y gifs utilizados en el prototipo. De ser necesario cambiar o mejorar alguno
lo haria, se aseguraria de que el copyright de todo lo obtenido de paginas de stock estd en orden y
recrearia los elementos que fueran necesarios. También ayudarian a realizar las ilustraciones que
faltan para completar todas las pantallas del juego, con todas las combinaciones pertinentes de los
elementos. De nuevo a mi me gustaria estar involucrada en este proceso, ya que soy la que conoce el
proyecto mas a fondo.

Un/a programador/a seria responsable de crear la pagina web en si a partir de las
interacciones y enlaces especificados en el prototipo. Utilizaria los elementos graficos aprobados por
los/las disefiadores/as y los incorporaria a su creacién, animando ademas los fondos de la manera
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indicada en el apartado de funcionamiento del prototipo (o insertando los fondos animados por los/las
disefiadores/as).

Ahora, el cronograma de todo este trabajo vendria determinado dependiendo de si
determinadas cosas se realizarian simultaneamente o no. En mi cabeza, creo que lo que mas sentido
tendria seria el siguiente diagrama de Gantt, que esta estructurado con la premisa de que el proyecto
comenzara a finales de 2024, con vistas a quizas ser “estrenado” por el Dia de la Mujer de 2025:

CRONOGRAMA . o
PRODUCCION Octubre Noviembre Diciembre Enero

revision
Planificacién / redaccion

Revision/creacion grafica

Creacién/programaci
6n pagina web

Planificacién promocion

La primera fase de investigacidn/revision se refiere al trabajo con los/as historiadores/as de
comprobar que todo esta correcto en cuanto al contexto y la narracién histérica. Como podemos ver
esta es una de las fases mas largas, porque lo mas importante del proyecto es que su base informativa
sea s0lida, para luego construir todo lo demas encima y que no se tambalee. La planificaciéon/redaccion
se refiere al trabajo con el/la copywriter para revisar los textos y preparar las piezas del collage
interactivo junto con el productor. Estas fases ocurren de manera simultinea porque estan
relacionadas, y querriamos tener a los/as historiadores/as involucrados en el proceso de redaccién y
elaboracidn, asegurado que todo esta realizado con la maxima calidad posible.

Una vez el trabajo de revision y de redaccion ha terminado y mientras los/as disefiadores/as
adn preparan la parte gréafica, el equipo de grabacién esta trabajaria en las piezas, siempre en contacto
con el equipo grafico para asegurar que la estética de todo estd en armonia. Dado el bajo nivel de
complejidad de las piezas requeridas calculo que el proceso de grabacién y edicién por parte de un
equipo profesional, considerando que ya se cuenta con toda la idea del guién y visual de forma previa y
nada debe elaborarse desde cero, no deberia durar mas de un mes.

Una vez los textos, las piezas audiovisuales y los elementos graficos han sido revisados y
corregidos por sus correspondientes profesionales, todo el material sera dado y explicado al/a la
programador/a para que, durante el curso del siguiente mes, cree la pagina web en si partiendo del
prototipo y todo el material creado previamente. Ya que todas las decisiones sobre la pagina ya estan
tomadas y lo tinico que queda es crearla, el proceso no seria tan largo como si el/la programador/a
estuviera partiendo de cero.
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Presupuesto aproximado de contratacion

. Tiempo de Salario mensual . o
Profesional . . . Salario a percibir
contratacion aprox1mado

Historiador/a 2 meses 1.400 € 2.800 €

Historiador/a del 2 meses 1.635 € 3.270 €

arte

Copywriter 1 mes 1.100 € 1.100 €

Traductor/a 2 meses 1.900 € 3.800 €

Productor/a 6 semanas 2.500 € 3.750 €

Técnico/a de 2 semanas 1.500 € 750 €

camara

Técnico/a de 2 semanas 1.500 € 750 €

sonido

Editor/a de video 2 semanas 1.600 € 800 €

Actores y actrices 2 semanas 1.215 € (x5) 3.037,5 €

(5 aprox.)

Diseiiador/a 6 semanas 1.690 € 2.535€

grafico/a (1)

Diseiiador/a 6 semanas 1.690 € 2.535 €

grafico/a (2)

(opcional)

Programador/a 1 mes 1.833 € 1.833 €
Total 26.959,5 €

Crear un presupuesto para un proyecto tan complejo, sobre un formato tan nuevo, y partiendo
solo de la propuesta, es bastante complicado. Por ello me he centrado sobre todo en la idea del
presupuesto de contratacidn, la que es la base minima para poder siquiera empezar el proyecto: contar
con el personal cualificado que lo hara posible. Cada buisqueda que he realizado en internet y cada
pregunta que he hecho a personas que trabajan en las areas que me interesan ha resultado en la
respuesta: “depende”, por ello repito que esto es algo aproximado.

Lo que hice para llegar a la cifra de 26.959,5€ fue consultar el rango de sueldos de los
profesionales que sabia que serfan necesarios. Es dificil de estimar cudnto deberas pagar a un cierto
profesional sin haber podido tener una conversacién con la persona que te interesa en concreto, ya que
los rangos suelen ser bastante amplios y dependen mucho de la experiencia profesional y el caché.
Pero lo que decidi fue llegar a lo que yo pensé que era un sueldo justo dentro del rango con el que
contaba, intentando no cefliirme al minimo estrictamente. Después, me basé en mi plan de produccion
real para determinar el tiempo aproximado que necesitaria a cada profesional e hice una regla de tres.
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Adn asi, lo mas probable es que este presupuesto esté inflado. Hay algunos de estos
profesionales que seguramente necesitariamos a tiempo completo durante el tiempo de su
colaboracidn con el proyecto, entre estos estan los historiadores, el/la copywriter, el/la productor/a,
los/as disefiadores/as graficos/as, el/la programador/a. Sin embargo, El/la traductor/a, los/as
técnicos/as y los actores y actrices solo serian contratados durante un niimero determinado de horas,
pero el tiempo exacto es imposible de determinar ahora mismo. Por ello he cogido una cifra redonda,
que seguramente sea mas tiempo del que estarian contratados realmente.

Mas alld del personal contratado, también deberiamos considerar costes como comprar el
dominio de la web, pero eso es un coste irrisorio realmente y por eso no lo he contado. Hay otras cosas
que también serian de considerar: utilizar los programas de la Adobe Creative Cloud por ejemplo, pero
esto depende de si los disefiadores graficos contratados ya tienen acceso al programa. Como podemos
ver hay demasiadas variables y preguntas para poder concretar mucho mas en este estado del
proyecto, pero minimo sabemos que, para empezar, necesitaremos financiacién de entorno a 30.000€.
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Plan de difusion y promocion

Seguramente te habras fijado en que, en el apartado de cronograma de produccién real, hay un
barra extra que no mencioné: la de la planificacién de la promocidn. Coloqué esta barra en el mes de
enero porque creo que seria pertinente empezar a trabajar en el plan desde esta fecha para que el
webdoc pudiera estrenarse entorno al Dia de la Mujer de 2025. Como parte de esta estrategia de
difusién y promocion creo que seria interesante involucrar a instituciones oficiales, como por ejemplo
el Instituto de las Mujeres asociado al Ministerio de Igualdad. El Instituto estd directamente
relacionado con la lucha feminista a nivel nacional, por lo que aportaria credibilidad y relevancia al
proyecto de cara al publico y, ademas, tiene una cuenta de Instagram que cuenta con mas de 25 mil
seguidores. Si consiguiéramos que se interesaran en el proyecto podriamos organizar una accién a
través de sus redes sociales para involucrar a mas gente en el estreno. Un ejemplo de lo que esta accion
podria ser es la creacidon de un reto online al estilo del realizado previamente al estreno de la dltima
temporada de la serie de Netflix Peaky Blinders.

Por otra parte, algo mas que seria importante y muy 1til es conseguir involucrar a la Factoria
de Webdocs de RTVE en el proyecto. Como uno de los organismos mas destacados en la produccién de
documentales interactivos a nivel nacional le aportaria legitimidad y profesionalidad, y podria proveer
una plataforma ideal para colgar el proyecto y ponerlo a disposicion de un publico amplio en su pagina
web. Ademads, siguiendo en la linea del reto online mencionado, la cuenta de Instagram de RTVE cuenta
con mas de medio millén de seguidores. Si fuera posible organizar una colaboracién entre ellos y el
Instituto de la Mujer podriamos generar mucho movimiento y, ademas de conseguir que el publico
prestara atencion a nuestro documental, también podriamos conseguir que mas personas conociera y
siguieran a la pagina del Instituto de la Mujer. Al fin y al cabo el fin ultimo del documental es feminista,
y si con él conseguimos promover una instituciéon nacional involucrada de pleno en esta lucha, mejor.
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Conclusiones

Intentar abarcar un proyecto de este tamafo y estas caracteristicas en un TFG no ha sido cosa
facil. Considerando el tiempo que llevé llegar a la conceptualizacion definitiva del proyecto, lo cual
requiri6 de muchos bocetos, muchas ideas descartadas, mucha reflexién, muchas vueltas y, por
supuesto, mucha investigacion, tanto en la etapa de disefio del TFG el semestre pasado como de
desarrollo del mismo este presente semestre, el tiempo que qued6 luego para la elaboracién en si fue
bastante limitado, especialmente considerando que solo soy una. He tenido que aprender muchisimas
nuevas habilidades desde el punto de vista de aspectos de la producciéon muy diferentes para llegar a
poder terminar este dossier y el prototipo que le acompafia, y he de admitir que no todo es
exactamente como yo lo veia en mi mente y que la idea ha cambiado por completo desde lo que yo
tenia pensado hace un afno a lo que entrego y explico en este documento. Admito y acepto esto de
forma humilde, sabiendo que la creatividad a menudo nos lleva por caminos inesperados y que
trabajando solos y con un tiempo limitado, ademas de cifiéndonos a unos estandares académicos, solo
podemos llegar hasta cierto punto. Es por ello que me gusta pensar en este TFG como una propuesta,
mas que como el trabajo terminado y definitivo.

Mentiria si dijera que no ha habido baches en el camino en todas las etapas del desarrollo de
este proyecto. Al ser la primera vez que trabajo en una idea tan grande y con tantas dimensiones, he
encontrado dificultades a la hora de organizar los diferentes aspectos de desarrollo y he tenido la
oportunidad de aprender muchas cosas. Para empezar, y la que es quizas la leccion mas importante
que he obtenido, es que antes de empezar a trabajar en el disefio, que es quizas el aspecto mas
divertido del proyecto y el que mas nos llama, es inteligente contar primero con el dossier “terminado”
y la idea sélida, plasmada y propiamente desarrollada por escrito. Este “guiéon” puede ajustarse luego a
cualquier cambio que suceda al crear el prototipo, pero sirve como base para construir el aspecto fisico
del universo con el que se trabaja. Ademas, trabajar en la parte escrita puede servir para
“desatascarnos” si vemos que nuestro lado creativo esta algo seco. De acuerdo con mi experiencia, si se
trabaja al revés, el proceso se ralentiza. Ademas, en el desarrollo del proyecto he aprendido sobre
programas que me hubieran ayudado mucho de haberlos descubierto antes, como por ejemplo
Artbreeder, un programa online que utiliza la IA para generar imagenes a partir de ejemplos que tu le
proporciones. Esto hubiera acelerado mucho el proceso de creacion del prototipo y probablemente me
hubiera permitido generar mucho mas contenido dentro del mismo, ddndome la oportunidad de
dedicar mas tiempo a otros aspectos del proyecto que pienso que podrian estar mas desarrollados.

En fin, a lo hecho, pecho. Mas alla de las dificultades, los quebraderos de cabeza y en ocasiones
las prisas, he concebido este proyecto con muchisimo mimo y carifio. Siempre me he interesado mucho
por la brujeria desde una perspectiva feminista, y es un tema que he abordado en numerosas ocasiones
a lo largo de la carrera, en proyectos individuales y grupales y enfocado de diferentes maneras segin
las exigencias de cada asignatura. Haber tenido la oportunidad de utilizar todo ese conocimiento
acumulado, todos esos pequefios proyectos semilla y mi pasion por el tema para realizar este prototipo
me ha permitido terminar la carrera de una manera que ha tenido sentido para mi, con un proyecto
que creo que, de llegar a convertirse en real, podria tener un impacto en la manera que muchas
mujeres entienden y por tanto viven su feminidad.

Antes de pasar a asesorar si considero que los objetivos iniciales se cumplieron o no, he decir
que el planning no se cumplié en absoluto. Como he mencionado, al ser un proyecto tan grande, con
tantas dimensiones diferentes, la organizacion real resulté algo mas complicada que la hipotética que
tuve que imaginar durante la asignatura de disefio del TFG. He aplicado aquello que aprendi para
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desarrollar el apartado de cronograma de produccién real de una forma que considero que seria mas
efectiva que la que habia concebido inicialmente.

Respecto a los objetivos, considero que el primer objetivo principal y sus correspondientes
objetivos secundarios se han cumplido: he conseguido crear una narrativa histérica que representa la
brujeria desde otra perspectiva, dindose énfasis a la visiéon femenina en el proceso y, desde luego, he
trabajado mi habilidad de recopilacidn, sintesis y redacciéon de informacién. Sin embargo, creo que el
segundo objetivo principal no se ha cumplido del todo. Al cambiar la idea inicial del proyecto también
cambiaron las prioridades del mismo, y poner en valor el arte de las mujeres representando materias
espirituales no continué siendo una de las prioridades principales de la propuesta. A pesar de esto me
sigue pareciendo algo de importancia e intenté salvarlo minimamente afiadiendo el ultimo estante
presente en la pantalla de referencias.

En mi humilde opinién, el tercer objetivo principal también se ha cumplido, asi como su
objetivo secundario asociado. Creo que las diferentes pantallas consiguen utilizar el contexto histérico
creado a partir de mi investigacion para ofrecer una idea alternativa de la brujeria desde una
perspectiva critica, desmontando algunos elementos y creencias importantes, y creo que si el proyecto
llegara a ser real, con un equipo y mas tiempo y recursos, esto se conseguiria atin mas.

Por ultimo, considero que el cuarto objetivo principal se ha cumplido también: el webdoc
ideado y propuesto aborda un tema relevante y que siempre resulta de actualidad de forma accesible y
comprensible, ofreciendo la oportunidad de profundizar en el tema a aquellos que lo deseen. En cuanto
al primer objetivo secundario de este ultimo objetivo principal, si es cierto que logré mejorar mi
manejo de programas especificos como Photoshop, Illustrator y Procreate, pero al final no me fue
necesario utilizar InDesign. Mi intencion es, una vez tenga mas tiempo, hacer un curso de manejo de
este ultimo. Por dltimo, si esta memoria es testigo, que creo que lo es, también he logrado poner en
practica mi capacidad de preparacién de una memoria de proyecto muy detallada.

En general, estoy contenta con el resultado de mi proyecto. Creo que se ha cumplido un ratio
muy razonable de los objetivos propuestos considerando los cambios, la falta de tiempo y otras
dificultades, y me siento orgullosa del producto final creado, pero por encima de todo de la idea
concebida. Estoy segura de que hay mucho espacio para mejorar y estoy abierta a criticas
constructivas, pero hacer este TFG ha sido un reto importante para mi y creo que he llegado al nivel
que esperaba poder alcanzar. Saber que puedo desarrollar un prototipo y un concepto tan detallados
por mi cuenta significa que a la hora de trabajar con un equipo y mas recursos y apoyo podria alcanzar
resultados de incluso mayor calidad, y eso me da confianza de cara a abordar el mercado laboral. Ha
resultado un reto estimulante y gratificante y tengo ganas de recibir feedback.
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Logline

Documental interactivo que o[esafia est-ereoujoos al
exy[omr [a ﬁgum de la Emg’a Yy [a Mala fMLg'er.
A través de juegos Y relatos cofaﬁomu’vos, rec[eﬁne

[a feminiofowf Y cuestiona Joercqf)ciones armigao{as.



Sinopsis

“fas Buenas, las Malas Y [as Feas” disecciona la ﬁgum de [a Emg’a concebida de
forma }oam’arca[ Y asociada a tabiies judéocristianos, en su asociacion al concepto de la
Mala ‘Mtg’er. Utilizando obras de arte historicas como reﬁzrencia, nos servimos de un
fuego interactivo para desmenuzar Y separar sus caracteristicas para ioﬂmuﬁcdncfofas Y
faci[imnofo SU comf)rensién FEn su dimension colaborativa el proyecto busca reconstruir
fmgmenws de historia de la caza de Bmg’as desde el punto de vista de las mujeres que [a
sufm’emn, devolviéndoles su identidad, ademds de ofrecer recursos para [a

Jorcquc[izacio’n en el tema Y su investigacién incﬁepenafienw.



Garqet

El usuario que se adentra en LBLMY LF tiene conocimientos sobre [os conceptos de
feminismo Y Joam’arcac[o, Y una mente abierta respecto a [a re[igién Y [a
esyiritua[i’c{aaf. ‘Es a@uian CUrioso a quien [e interesa saber que se encuentra mas alld
de la historia oﬁciaf. Con la esperanza de ajoe[ar a todos los génems de forma
indiscriminada, somos conscientes de que el target mas ]aroﬁaﬁfe, al menos inicialmente,
sea el de una mtg’er joven, moderna, informaofa, de mente abierta Y CUriosa, con acceso
a internet Y conocimiento de su uso, Jaroﬁaﬁﬁzmenw entre los 15 Y [os 35 arios. Sin
emﬁargo, por sus caracteristicas, el proyecto asyim a atraer la curiosidad Y [a

im]o[icacién de mtg’eres mucho mayores.



Referentes principales
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i Syntﬁetizaafos
Producido por Radio 3 Extra Y RT V'E,
Syntﬁeuzacfos es el primer webdoc sobre la
musica Syntﬁwave Los aspectos Jarmcz]oafes
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inspiracion para LCBL‘MYLCP SON;

| Vg ‘
‘\\m VAN .

VEHLINGGO

Los inicios del
movimiento en
MySpace

SYNTHETIZADOS | PLAYLIST | EL PROYECTO | CREDITOS

I |
Su Joafeta de colores

Jocmmffa clue V€ 6[ UsUario

1 / ,IMZIIHHI ot .
f | { "'
_h
JOHN BERGIN ROBERT PARKER THE MIDNIGHT GOST
_ , Y WAVESHAPER _ :
La pelicula Drive La nostalgia y el Mostrando o no El conflicto
saca el La nostalgia y subidon en la cara, el actual:
Synthwave de las nuevas Hollywood Synthwave crece Undergrmﬁv
internet generaciones imparable mainstream
w—
e T

VEHLINGGO | JOHN BERGIN | ROBERT F’ARKERYWAVESHE,SAPER | THE MIDNIGHT | GOST | NINA | NIGHTCRAWLER

!

#*\Video introductorio como ]om’mem

Animacion del [ogo Y a]acmcwn J'

®

J?T ogresiva 6{:9 8&31’”81’”@5 erl [a Joomm[fa

NIGHTCRAWLER

EL Synthwave en
Espafa y el peso
de la estética



v\\

i .
L
L)

\}
\
\

?'F"“l"
\

}

genem[ de Cﬁifﬁng

7y

S

: Adventures cf Saﬁrina, serie
de ’J\fetﬂ'ix, Y Creeps how, serie
de comics de Sw]oﬁen CKing.

v



COMO EL MACHISMO MARCO NUESTRA ADOLESCENCIA COMO ELMACHISMO MARCO NUESTRA ADOLESCENCIA COMO ELMACHISMO MARCO NUESTRA ADOLESCENQ

3. “Como el Machismo Marco Nuestra

OOOOOOOOOOOOOOO

Adolescencia”
¢In llllé ano naciste? Producido por el Lab RTVE con motivo del dia de

[a mtg’er, este webdoc es extremadamente sencillo.

(1962-2009)

Basta con introducir tu fecﬁa de nacimiento para
que nos conduzca a una lista de hitos Joopufares

(machistas) de los que Joroﬁaﬁfemenw no ﬁu’mos

CHISMO MARCO NUESTRA ADOLESCENCIA COMO EL MACHISMO MARCO NUESTRA ADOLESCENCIA COMO ELMACHISMO MARCO NUESTRA ADOLESCENCIA COMOE

conscientes CUOlTl&[O eramos acfofescent‘es. Los

elementos que han servido de refereneia de este

=l=lllllllll proyecto son.
= - Su sim]o[iciofao[
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Caladea
Press StartT 2P

El proyecto, por sus caracteristicas,

im?gm ﬁxentzs muy variadas segt’m ChiCIe

distintos Jarcyoésiw.s Yy ﬁmciones. El C{,d,a/u/i,&e, CaAA,J,U‘e,

oﬁjeu’vo de esto es crear una

maximalista dentro de un estilo C WMM

relativamente sencillo Y umforme.

atmésfem ecléctica Y un aire

Ceene Beanie

CORMORANT SC
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(Dapa de elementos



1. Video incroduccorio

Primera Joieza con la que el usuario se encuentra al entrar en
el webdoc. Se trata de un breve video de mdximo un minuto o

Un minuto y mecfio clue iTlU’OOﬁxLC@ Ol[ tema clue vamos a tratar.

13



Guidn

“"La creencia en y el miedo a la brujeria fueron herramientas muy utiles para la religion cristiana. A
traves de ellos se consiqulo demonizar rituales e 1conos paganos ya en decadencia, purgar a la sociedad
de disidentes y personas transgresoras, coaccionar al buen comportamiento y la conformidad a millones
de mujeres y hombres temerosos de las autoridades, explicar fenomenos naturales y reforzar la autoridad
eclesiastica, y en ocasiones la monarquica. Pero sobre todo, sirvio para reforzar la i1dea principal de
la doctrina demonoldgica tan detalladamente redactada por Kramer en su Malleus Malleficarum: que el
mundo esta compuesto de aquello que pertenece a Dios, y por el contrario, aquello que pertenece al
demonio. En el tomo, esto se aplica de manera particular a las mujeres, que podian ser buenas

cristianas temerosas de Dios, o brujas aliadas con el diablo.

Esta mentalidad en blanco y negro no dejaba mucho lugar para la imaginacion, y tampoco para que las
mujeres se expresaran y movieran en sociliedad sin despertar sospechas. Es dentro de esta mentalidad
donde cobra especial relevancia la figura de la Mala Mujer: lujuriosa, con i1deas propias, conocimientos
naturales y del cuerpo, habilidades curativas en ocasiones, independencia. Las victimas mas usuales de

estas acusaciones eran mujeres ancianas, pobres, a menudo viudas, pero si resultaba conveniente podian

encontrarse motivos para acusar a cualquiera.

La sombra de la persecucion de la Mala Mujer nos pisa los talones hasta el dia de hoy, pero, ;qQuién

es ella? ¢;Era realmente tan terrible? Y lo mas aterrador, ;nos veriamos reflejadas en ella si 1a

conociéramos?”



2. Collage interactivo

Co[fage intz(qmc{o por diversas obras de arte listadas e ilustradas a
continuacion. Cada una de ellas representa un elemento ubicuo en
el universo de la Bmg’em’a Yy [a caza de Eng’as, que seria exy[icacfo

en el webdoc a través de una breve Joieza de audio o video.
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- Examination of a witch, 6 omp
(Datceson (c 18

@e esta oBm cogemos [a mmgen d% (a
Bnga cem‘m[ exammac[a por e[?’rujao

Qy [a enlazamos a un aucﬁo 0 video en e[
olue Y> exy[zca el concepto de [a ‘Ma[a
] Q\/h/ger en c[em[fe \ |




A Spanisb Witcb Flies to the
Sabbat, (Dary €Evans (1875)

ﬂﬁ[iZd?’YlOS esta imagen JOCLTOL 1’6}91’6561’11'0”’ [OL

idea del Sabbat o aclue[arre, Y enlazarla a un
__ e | = B video 0 audio que exyfica este concepto en

detalle.
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[lustracion de howard Pyle,
colonos de INueva Inglaterra del

siglo XVII arrestan a una mujer
sospechbada de brujeria (s. XIX)

Esta imagen es utilizada para enlazar a la pleza
audiovisual que exy[icam el tipo de mujeres que
eran mds comunmente acusadas de Bmg'eria Y por
qué (cfescfe un punto de vista social, cultural,
economico Yy Joofi’a’co, no de la misma manera que [a

pieza sobre la Mala ’Mbg’er).
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3. Juego interactivo

La mecdnica del fuego es muy sencilla: una serie de Joam“a[fas nos presentan tres decisiones
aﬁferenws: es la Bng’a foven o vieja, vive sola 0 en un aclue[awe Y cudl es su e.fpecia[ic[acf (de entre
cuatro oﬁ’.yooniﬁ[és). ‘Estas opciones son rejoresentaafas utilizando ilustraciones propias realizadas a
partir de obras de arte o elementos grdﬁcos preexistentes. Estas ilustraciones cw[oytan [a forma de
Joegau’nas 0 stickers, Y [a Joremisa es que estos han sido encantados. En la ultima Jaommﬁa el
Usuario [Zéga a un “Jaersonqje” que ha creado a Joam’r de sus elecciones, un u’]oo de Bmg’a concreto
con ciertas caracteristicas. A continuacion, las obras utilizadas para crear sus correwomfienﬁzs

elementos del juego.
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La ]oortacfa de comic de Archie and Sabrina the
Téenage Witch a la izcluierofa, en la que Sabrina

hace un cameo en el universo de Archie, sirvio de @
inspimcia’n para [a ilustracion que representa a [a

Eng’a foven y sexualizada. Esta ilustracion (a la

6[61’6(7601) estd mmﬁwn lﬂ.?}%?’&l&[&l erl 8[ [00£ 0[6 [Ol
version 6[6 Q\fetﬂ’wc 6[6 SCLB?’IHOL en concreto [a nocﬁe
clue cumpﬁe 16 anos y [[6\/01 6[ \/65116{0 O[é novia 6[6

Su macfre.
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La escultura de la Anus Ebria
(literalmente vieja borracha) a la
o[erecﬁa, [ocalizada en el Museo

Cajoitv[ino de Roma, sirvid de

insyimcién ‘para crear (a ilustracion
que representa a (a Emja w’eja Y
cfecréjoita imaginaofa por el Joam’arcacfo

religioso.
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Esta tlustracion de la edicion de 1909 de
Hansel Y Gretel sirvid de inspiracion para

crear [Ol casita clue 1’6}91’856111'61 a [Ol 61’1{],61

solitaria, basada en la casa de chucherias

en mecﬁ'o ofe[ﬁosclue dé[cuenw.
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La Bmg’a [Lg’uriosa no es rqoresenmcfa a Joam’r de
una obra de arte, sino de un concepto: [a vagina

dentata o vagina dentada. Esta concepcion de la

vagina, formaafa desde el miedo Y el

b Y - SS9 desconocimiento, viene a representar a [a mujer

“devora-hombres”, una [eyena[a yreﬁisydnica que

- £ TR retine y representa los miedos masculinos de las

o B 7 mujeres en control de su sexualidad que Jaueofen

TYILLﬁ[aT Ol[ varon 6[6 ser Jaenetmcfas.
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La Caja de Pandora, de John William
Waterhouse, insyiré [a ilustracion que
simboliza a la mtg’er curiosa Y que

ansia el conocimiento.
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El capm’cﬁo 45 de Goya, Mucho ﬁay que cﬁujoa
infanﬁcicfa, aclue[fa que revierte los roles de génem de
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Desarrollo de los personajes



Dentro del juego que presenta el documental interactivo el usuario ]auec[e crear, sirviéndose de aﬁferem‘es opciones entre
[as que Jouecfe escoger, un yersoncg’e, un u’}oo de Eng’a que reune Y representa una serie de caracteristicas concretas. Para
representar el contraste entre opciones de la manera mds gcecu’va Joosiﬁfe decidi dividir las elecciones en tres pasos

cflﬁrem‘es, en los cuales el jugaa[or tiene la Joosiﬁiﬁ’cfad de decidir:
1. Si la ija es joven 0 w’eja,
2. Si es solitaria o parte de un aoluefcm’e,

3. Si destaca por su relacion con la naturaleza, con la curiosidad Y el conocimiento, la sexualidad, o la mera inversion

de los roles de génem

Fsta es la cfaszﬁcacia’n me parecio [a manera mds sencilla de representar [os aspectos a [os que mds se Joresmﬁa
atencion a la hora de determinar si una mujer era una ija. FEvidentemente no existia una cfasﬁi’cacio’n asi como tal,
Yy he tenido que afejar cosas ﬁwm, como el hecho de que muchas de las acusadas eran mujeres ]9061’65 Y Sin recursos, a
menudo solteras o viudas, “pero no jaocfia incluirse absolutamente todo sin convertir el fuego en un [i0. Partiendo de estas
categorias, voy a pasar a describir con la mayor brevedad Jaosiﬁfe [as distintas variaciones que Joueo[en presentar [os

JOQTSOHCE]IQS CTQOLJOS en e[juego y [O clue [OLS C[lj:eTQHI?S (ﬂ?CiOTLéS T@OVQSQHI'OLH.
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+ Juventud o vejez

La mujer mayor constituye un vacio [ega[ en en las sociedades ]oam’arca[es: no se cowesyoncfe con el rol de
madre, de esposa, de ama de casa o de oﬁjew sexual debido a sus limitaciones ﬁ’sicas, creando una nueva dimension
femenina mds alld de su valor asociado a Yy dado por [os hombres de su vida. Esto cred la necesidad de cfesyresu’giar
[a inﬂuencia Y el rol de estas muferes para evitar que Joucfiemn inﬂuir en las mds jo’venes 0 dar nuevas ideas.

A pesar de esto las jo’venes tampoco esca]oaﬁom de ser acusadas de ijeria si se daban las condiciones adecuadas
(lo cual no era muy oﬁﬁcif, ya que dichas condiciones Jooafrian ser cuafquier cosa que resultara minimamente
extraiio o amenazante), pero desde un enfoclue oﬁferenw. Se las veia como oﬁjews de tentacion sexual, por ejem]ofo,
caracteristica que el }oam’arcacfo no atribuiria jamds a una mujer mayor. Por otra parte, [0 que tienen en comun las
jo’venes poco agmciacfas Yy [as mujeres mayores es que a menudo serian acusadas de tener celos de las jo’venes
hermosas e intentar emﬁmg’arfas, alimentando la division entre mtg’eres, creando rivalidad Y faci[imnofo el que se
acusaran unas a otras de Bng’em’a.

A pesar de que todas las mujeres eran suscqptiﬁfes de ser acusadas, ya que [a concepcion genem[ de ellas era el
que tenian una naturaleza corrujou’ﬁfe, poco intzfigenw ¢ inﬂuenciaﬁfe, si es clerto que oﬁﬁrentvs caracteristicas

(Zﬁ’ ecian GﬁSﬁTlWS motivos JOOLTCI ofesyer tar SOSJO@CHOLS. ‘Es i?’VLJ?OTtOan notar esto y 1’@91’656111'@1’[0.
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+ Soledad o compania

‘Zlclue[fas mqjeres que vivian solas Y eran inoﬂeyemﬁ’enws, que Jood'iom sobrevivir sin necesitar apoyarse en

un hombre, no enccy’aﬁan dentro de los roles tradicionales Y por tanto eran sosyecﬁacfas de estarse ajooyomcfo
en elementos sobrenaturales, a menudo el diablo, para conseguir sobrevivir. No olvidemos que cuafcluier
habilidad o cualidad era considerada imyosiﬁfe de ser desarrollada por una mujer sin ayuofa de un hombre.
‘Un q’em]ofo de esto es la ija e Hansel Yy Gretel, que Vvive sola en el Bosclue Y cuyo unico o@’eu’vo es atraer a
nifios para comérselos, porque clué otra cosa Joocfm’a hacer una mujer que vive sola.

‘Por otra parte, muchas mqjeres asocidndose entre si tampoco Jaooﬁ’cm traer nada bueno. La idea misma de
una reunion de mujeres proximas unas a otras ya se conocia como sabbath, en parte una burla a la
fesu’viofaof judi’a, Y 1o querrias que se te asociara con uno de esos. Esto servia para [imitar el contacto entre
unas muferes y otras, [imitando los apoyos [azos con las que estas Jaocﬁan contar (de la misma forma que se
buscaba datiar el intercambio de informacién im"ergenemciona[ al afesyresu’gim a las mujeres mayores) Y
también la transmision de conocimientos e informacién, c[ejdncfofas a la merced de sus Joowfres, maridos Yy

OWOSfOlTHi[i&lTéS mascu[inos.
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+ Fuerte vinculo con [a naturaleza

Desde que [a naturaleza paso a considerarse a[go com]ofemmenw aparte de la condicion
humana, Y en esyecia[ desde que se realizd la transicion de las re[igiones ‘paganas a [as
abrahdmicas, el tener una relacion demasiado estrecha con el mundo natural Jaasé a ser
considerado sospechoso. El culto a un Dios tinico y verdadero excluia de forma inequivoca
el culto a cua[cluier otra entidad, Yy [a comyrensién del mundo natural Y su utilizacion para
elaborar curas o remedios eran vistos como una intervencion diabdlica contra la voluntad
de Dios. Esto no hacia rq@rencia necesariamente a una relacion con el diablo, ya que [as
re[igiones Y el culto a los dioses ‘paganos también eran consideradas diabdlicas.

El personaje de la Eruja con una relacion estrecha con la naturaleza es rqoresenmofa en

el exterior, acomjaaﬁcw[a de un famifiar (cuyo sigmﬁcow{o Y presencia también se exy[iccm).
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+ Fuerte vinculo con el conocimiento

Estamos hablando de FEva, que desterrd a la humanidad del jan[in del Edén por rendirse ante su curiosidad Yy
comer del drbol del conocimiento Yy de Pandora, que desatd todos los males del mundo al abrir la caja. De acuerdo

con estas historias, nada bueno vienen nunca de que [as mujeres se acerquen demasiado al saber, Y durante sig[os
Y afesyrestigiaron nuestras habilidades Y se Jorocuré mantenernos a[ejcwfas de él. En esta catzgoria entran mujeres
como las comadronas, las parteras, [as sabias. A menudo eran mtg’eres a@o mayores, con expem’encia de vida Yy
conocimientos genemciana[es, 0 mujeres mas jdvenes ajorendi’enafo de sus famifiares, con curiosidades mds alld de
[as que cowes]ooncﬁ’an a su rol. Estas mujeres a menudo tenian conocimientos sobre Jo[cmtas que ayuofaﬁcm en el
parto o aliviaban los doloves, sabian hacer amuletos e incluso se servian de “espiritus” en ocasiones para ayucfm’ a
[a curacion. Normalmente, utilizaban sus habilidades para el bien Y eran Joi[ares en sus comunidades, teniendo
contactos y mas Jf)ocfer de la cuenta.

El ‘personaje de la ija con un vinculo estrecho con el conocimiento es rejoresenmafo con ropas blancas,
simulando [a bata de un médico, acompaﬁaafa de una estanteria con libros al fonafo, Un armario con unguientos y

Jo[am‘as Yy jouecfe que incluso acompaﬁaafa de una mw’er embarazada para destacar Y rendir tributo a las parteras.
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+ Fuerte vinculo con [a sexualidad /\

‘En este caso nos rgfemmos a Llﬁfﬁ [ajommem mujer QXJOLL[SCIC[OI C[Q[JCITC[lﬂ 6[6[2;6&211]901’ negarse a y

Addn siendo su 1guaf Y que [uego se acosto con cientos de demonios, Yy engencﬁfo ﬁgos utilizando el semen a[e ﬁo
durmientes. Esta categoria representa i [bgurm excestva atribuida a ciertas mujeres, a menudo cali ﬁcac[as de
aduilteras Y consideradas tentaciones que ale Jaﬁom a los hombres del camino de la virtud. De aqui viene [a idea
vagina dentata Yy de la mujer fam[, [a sirena, [a mnfa, [a atmjoa-ﬁomﬁres que se sirve de sus atributos sexuales para
sembrar el caos Y corromper a hombres temerosos de Dios, incluso mutilarles Yy hacerles dario. Estas no eran solamente
mujeres adulteras, sino aque[fas que alardeaban su belleza con el baile, el canto, sin cubrirse adecuadamente,
(lamando [a atencion de manera excesiva Yy “cfesyertancfo” [os apetitos de quienes [a rodeaban.

‘Esta cat?gom’a no estard cfisyoniﬁﬁz para crear un Joersonqje St se e[ige que [a ija sea w’g’a, ya que )
combinacion de una rmg’e'r mayor con una sexualidad potente no existe dentro del ]oatriarcaafo (una de las razones por
[as que [a vejez estd aﬂemonizaafa). De escoger esta cyocio’n, [a Jodgina dard a un Error 404 fafso Y en un breve menscg’e
exyﬁ’card por qué no se Jauecfe joroc[ucir el resultado deseado Y animara al usuario a Jmfoﬁar con otra combinacion.

Por tanto, esta Emg’a es reyresenmcfa utilizando una mtg’er jm/en Yy bella que baila en un esyacio }oaﬁfico, bien en

gru]oo 0 SO[CL Segfm [O BSCO(giC[O antzriormem?, con qudS (476, MOO{éSfaS.

36



+ Inversion de los roles de género

Por 1iltimo tenemos a la Bruja Jorownjoica, aque[fa que invierte los roles de género
de [a manera mds grotesca yosiﬁ[e: que en [ugar de engenc[mr nifios los mata, o mata
a sus propios ﬁﬁos Y resucita a [os muertos; que en [ugar de ser esposa busca hacer
datio a los hombres, [Zégomc[o incluso a violentarles sexualmente, que en [ugar de
conocer su [ugar busca ocupar espacio en las dreas Jaaﬁficas. Vemos este tipo de ija
rqgresenmcfa una \y otra vez en cuentos, como en Hansel Y grew[ mencionados
anteriormente, [a Bella Durmiente, las iBmg’as de Roald Dahl, la Eruja de Las Tres
Mellizas, todas las madrastras malvadas de las historias.

Representamos a esta Bng’a realizando un acto ofespreciaﬁfe Yy muy caracteristico:

sazonando a un bebé ‘para ser cocinado Y cj:recic[o al diablo.

37



Caafa una 6[8 estas caracteristicas es r 6}01’856111'OL6[CL erl e[juego UﬁHZOLTLC[O un e[emenw gTCLﬁCO, y €S
QXJOGCOM[OI el [ajoanm[[aﬁna[como]aarw c[e[cfesg[ose ofe[yersonoge CTECI&[O. ﬂofemas 6[6 ésto, yjoam

terminar de gam?ﬁcar el asunto Y aportar a@o de simﬁofogia extra, cada personaje recibe un puntgfe

en escoﬁas (6[6[ 1 OL[ 5) en CﬁSﬁnfOLS Cal?gOTfOLS comuries, Clue SON.

»»»»»
~~~~~~~
S T

Segb”m su “egpecia[idao[”, [as Bng’as destacaran mds en unos aspectos que en otros. Por q’emp[o, [a
Eruja conectada con el mundo natural Jountuard Eoy’o en sexualidad Yy ]oroximio[ao[ con el diablo, ya
que esta no va necesariamente relacionada con él, Yy [a Brw’a relacionada con el conocimiento

]aum“uard muy alto en inre[igencia Y relacion con el diablo Jaonlué como si no es una mujer capaz de
obtener ciertos conocimientos (nétese la ironia). Este puntafje es un elemento extra Y mas jugueton del
fuego y no debe tomarse como un marcaje real de las caracteristicas de estas mujeres.
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