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If home is where the heart is,
then we're all just f*cked.
—27, Fall Out Boy.

https://diacotomia-if-demo.neocities.org/
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Nadie puede aconsejarle ni ayudarle, nadie.
S6lo hay un medio. Entre en si mismo.
Investigue el fundamento de lo que usted llama
escribir; compruebe si esta enraizado en lo mas
profundo de su corazdn; confiésese a si mismo
si se moriria irremisiblemente en el caso de que
se le impidiera escribir. Sobre todo, preguntese
en la hora mas callada de su noche: ;Debo
escribir? Excave en si mismo en busca de una
respuesta que venga de lo profundo. Y si de alli
recibiera una respuesta afirmativa, si le fuera
permitido responder a esta seria pregunta con
un fuerte y sencillo «debo», construya su vida
en funcion de tal necesidad; su vida, incluso en
las horas mas indiferentes e insignificantes, ha
de ser un signo y un testimonio de ese impulso.

(Cartas a un joven poeta, Rainer Maria Rilke)
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EPILOGO
INVERTIDO

LE TEMO A LA PRIMERA LINEA.

Lo descubri hace poquito. Aunque ya tenia cierto nivel de
conciencia sobre el tema, nunca me habia enfrentado a un
reto similar. Este proyecto final atravesé muchisimas
etapas: ha tenido varios nombres, vertientes y formas.
Primero intenté construir el guion de un posible
videojuego AAA (seguln los estdndares de la industria),
pero luego comprendi que esa proyeccion seria una tarea
titdnica e imposible si no tenia un equipo de disefo y
desarrollo detras.

En mi siguiente intento, pensé en hacer un guion mMas
clasico y cinematografico, pero seguia faltando algo. No le
encontraba sentido, pies ni cabeza. La narrativa no
funcionaba, los cimientos del juego carecian de propodsito.
El tiemnpo no paraba de correr, y entonces me paralicé.

! Los videojuegos AAA, conocidos comUnmente como triple A, son aquellos desarrolladas
por las grandes companias de la industria con altos costes tanto de desarrollo como de
marketing. (FXadmin, 2018)



Fueron meses y meses de pura agonia. La sensacion de
impotencia que sentia al no saber qué hacer o qué historia
contar, me estaba destruyendo un paso a la vez.

Durante toda la carrera, me la pasé sonando con
maquinas, autdmatas y ovejas eléctricas. Estaba
obsesionada con la idea de crear mundos nuevos, de
romantizar futuros precarios y obsoletos, olvidandome por
un momento de lo mas importante: mi propia vida se
estaba desvaneciendo, y yo la desconocia por completo.

Recuerdo que alguna vez me llegué a sentir como Kafka;
queria prenderle fuego a todos los escritos que tuviera
ocultos en mi habitacion.

Y no me malentiendan, no creo que Kafka y yo tengamos
demasiado en comun (aparte de ese ego surrealista que
motiva a cualquier artista para que vaya y se consuma en
el autodesprecio), pero si podia comprender esas ganas
gue él tenia de pintar el mundo de

La falta de identidad que yo sentia en esos momentos se
veia reflejado en todo lo que escribia o lo que intentaba
componer. Por eso me llegué a preguntar qué seria de mi
si no lo conseguia, si nunca volvia a escribir.

Desde que tengo uso de la razon, la ficcion y las letras han
sido un polo a tierra. Me han permitido existir en mil vidas
qgue de otro modo jamas obtendria. Siempre me he sentido
en deuda con eso, y es por eso que todavia hago el intento
de ser, de crear, de permitirme estar aqui.

De ahi nace este manifiesto.
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“Is it easier to stay?

Is it easier to go?
I don't wanna know, oh...”

—Easier, 5 Seconds Of Summer \
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ONCE UPON TIME,
THERE WAS A TRACK

“I'm on my way to wonderland
Take off my suit and wonder
Here for a moment

Or hide for a lifetime...”
—Baby Blue, Luke Hemmings

Lo sintio de repente, como el vaho de una trinchera o el
presagio de un huracan.

Después de sufrir un extrano accidente sobre el escenario, la
vida de Lee YoungJae cambia para siempre. Las secuelas de
aquella aparatosa escena son absurdas y desgarradoras; el
joven bajista ya no puede escuchar las notas de su propio
instrumento. Los demas sonidos permanecen intactos, pero
el suyo desaparece por completo.

YoungJae es el bgjista y el lider de NEVARBUUE, |la banda de
pop punk mas popular de todos los tiempos. Con la pérdida
repentina de su enfoque, pasion y talento, YoungJae entra
en un espiral de discordia y auto flagelacion constante que
No parece tener pausa ni final. Su agencia de relaciones
publicas no le da demasiadas alternativas, y la industria del
entretenimiento amenaza con destruirlo por completo. Asi
que, armandose de toda la valentia que un sujeto como €l
podria asimilar...

Una noche cualquiera, Jae decide escapar.



La vida en la Nueva Republica nunca ha sido facil. El mundo
de los suenos se ha transformado en un mito de masas, y el
exceso de tecnologia ha despertado un nuevo imperio
repleto de distraccion, mercadotecnia y nostalgia.

En una realidad asi, YoungJae obtuvo su lugar —y quiza su
identidad— a través de la fama y la musica. Al venir de una
pequena familia de inmigrantes asiaticos, las extensas
rutinas de fervor y disciplina dominaban su dia a dia. Todo
eso cambid despuées de conocer a Lucas, Arien y Rune, los
demas integrantes de NEVARB1UE.

“Neverblue” nace como un proyecto casi-perfecto. Son
cuatro chicos guapos que cantan, componen, tocan
instrumentos y conocen las mil reglas corporativas para
venderles mercancia a millones y millones de chicas. Es un
plan infalible y Jae se desvive por mantenerlo a flote.

No obstante, esa perversa estabilidad que él tanto perseguia
entre vigilias, poco a poco empieza a desmoronarse. Son
tiempos complicados; el rey bastardo del imperio ha perdido
la cabeza, las inteligencias artificiales no dejan de protestar
en contra del arte tradicional, y el internet del viejo milenio
lleva varios anos muerto. A esas alturas, hacer musica 100%
humana es todo un privilegio, y casi nadie quiere hablar del
gran precio que se debe pagar para llegar a ello.

En este pequeno universo no hay presidentes, solo
monarquias. Hay reyes, principes y un monton de leyes
absurdas. También hay edificios luminosos que se jactan de
infinitos, y hay piratas informaticos sin rostro ni apellido.
YoungJae siempre les tuvo miedo a ellos, a los que no tienen
precio ni nombre. El queria ser alguien. Queria pertenecer.



Entonces el tiempo pasa. Las metas de YoungJae se van
desvaneciendo y las razones para permanecer en el ojo
publico ya no pesan tanto como antes. El peso de la fama
empieza a consumirlo, hasta que no queda ningun rastro de
su propia identidad.

La noche antes del gran escape, Jae sueha con sus padres.
Suena con sus origenes en esa pequena vereda de Busan,
con los primeros rastros de genialidad y locura que la
musica le permitid disfrutar. También suena y tiene
pesadillas con mariposas azules, con los vestigios de una
sonrisa que nunca logrd ver en el rostro de su padre, y las
constantes reprimendas que venian de su madre.

Jae se permite sohar, aunque el gobierno de esta nueva vida
mantenga esa habilidad como el presagio de una herejia. El
todavia no pierde el don. Puede navegar entre recuerdos y
pensamientos, y se permite divagar entre su alma y un viejo
alterego. Por eso, la noche previa al principio del fin,
YoungJae se reencuentra con la nostalgia de ser alguien
mas por fuera de la expectativa. Ya no quiere y no puede ser
el ancla y el lider de los otros. El necesita ser su propia
persona.

La estrella fugitiva busca y le pide ayuda a esos sujetos que
casi nadie reconoce. Necesita que alguien externo le ayude
a huir sin dejar ningun tipo de rastro, ¢y quién mejor que los
renegados para abrir justo esa puerta?

El objetivo principal: llegar al viejo continente; renacer desde
su arte; volver al lugar en donde todo comenzd (donde él
nacié y donde su padre murid). La estrella del pop ha
perdido su instrumento, su legado y su nombre. Ahora debe
viajar para encontrarse, para perderse y algun dia despertar.



Aunqgue la idea original sigue siendo una ficcion literaria que
se concentra en el desarrollo de los personajes por encima
de la trama, en esta suerte de arte poética, no pretendo
explorar el universo principal de toda la propuesta. En su
lugar, solo me permiti desembocar los retos y las
presunciones mas espontaneas encima de Younglae, el
personaje mas lejano (personalmente hablando) de todos
los integrantes de NEVARBJUE.

Lee YoungJae es un hombre asiatico en sus 20's, y para mi
es muy dificil meterme en la cabeza de alguien tan ajeno,
sin antes hacer algun ejercicio de Iinvestigacion e
introspeccion. Cuando empecé a organizar mis
preocupaciones y los detalles de este prototipo, me
encontré con una enorme pared creativa. (Quién es
YoungJae por fuera del relato? ;Coémo funciona su mente?
¢Qué pasaria si por un momento me cuestiono la vida
previa al viaje del héroe?

Y de eso se trata. En Diacotomia nada es demasiado lineal
Nni es demasiado concreto. Simplemente funciona como un
boceto de personajes, de universo, de escritura y de juego.
Quizas no termina de ser demasiado interactivo, pero
aquello se da porque apenas estamos indagando en las
profundidades de una mente ausente y distorsionada. La
psicologia que precede a una gran estrella de la musica
puede ser cadtica y misteriosa de muchas maneras, o
almenos eso me parece a mi.

Me costd mucho tiempo comprender que esto no se
trataba del universo futurista, del manejo de los gobiernos
o de cualquier otro detalle que brillara por su peso y
defecto. Esto solo se trata de los humanos, de los artistas y
de todos los terrores que se adhieren a ellos, a nosotros y al
vigor de un anehlo que se embelesa por lo eterno.



HABLEMOS D E

DIACOTOMIA

Diacotomia es una ficcion interactiva que parte de la ironia
y quiza de la resistencia; la mayor parte de su filosofia bebe
y se desprende de la muerte del autor. Aunque el tono de
su gameplay es inestable y bastante ambiguo en si
mismo, muy en el fondo, sé que esta es una de esas obras
(0 mas bien borradores), que no requieren demasiadas
explicaciones.

El origen del titulo surgié en una de esas conversaciones
silenciosas que a veces mantengo entre la pluma y la
libreta. Me pregunté qué pasaria si le cambiaba el sentido
a un término que me llamara especialmente |la atencion.
Dicotomia, del griego &wotouia (dichotomia), significa
“division en dos partes” (ASALE & RAE, 2025), y me parece
un vocablo de lo mas trascendental. A partir de ahi, el
Jjuego de palabras surgid: lo poético y lo mundano dividen
a huestro mundo en cuantiosos planos del caos.

Ponerle una letra extra a este concepto era mas un guino
descarado hacia lo nuestro; lo banal y la cotidianidad.
Tenemos el dia que se parte, la cuerda que se rompe, el
aleteo de la mariposa y su impacto en la realidad. ;Por qué
No apropiarse de ello para inmiscuirse en la novedad?
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Di(a)cotomia nacié en el bloc de notas de mi teléfono (y
luego Mmutd a mis cuadernos), pero nunca pensé que la
utilizaria para este proyecto. Es mas, crei que lo terminaria
usando en algun poema, en una novela corta o quiza en
algun intento de metaficcion sin tono ni son.

SOBRE EL RELATO

La historia de Lee YoungJae siempre tuvo otro formato y
otro nombre. Era uno de esos eternos personajes que
nunca me dejaban en paz. No podia construir una historia
nueva sin pensar en él. Y creo que eso sucedia porque
nunNca me atrevia a escribir algun retazo de su historia; solo
vivia y se movia en lo mas profundo de mi mente.
YoungJae nacid cuando yo tenia quince anos. Primero era
un artista atrapado en una isla cyberpunk ultra futurista,
luego mutd a principe mecanico, luego fue la estrella de
rock mas importante del momento y asi fue empapandose
de masy mas cosas.

El objetivo principal siempre era el mismo: queria tocar el
tema del nombre del artista, de los suenos y del poder de
la liminalidad. Ese siempre ha sido mi gran subtema, y
todavia me interesa desarrollarlo. Por eso en esta ficcion
interactiva todo se siente tan ambiguo, tan incierto por
momentos (o0 al menos yo lo percibi asi mientras lo
escribia). Lee YoungJae no era el unico narrador sobre la
marcha. Mientras peleaba con mis palabras y mis ideas, él
me iba desdibujando con todas esas preguntas que se le
cruzaban por la cabeza. (¢O quizas era la nuestra?)



En la narrativa, YoungJae es un joven musico que ha
crecido en un entorno familiar totalmente dividido. Su
padre es permisivo y apasionado, su madre es una tirana
con un poder blando y muchisima persuasion. Por ello, Jae
siempre mostro un caracter erratico y de facil disolucion.
La historia gira en torno a los recuerdos y la cadena de
pensamientos del protagonista. Es facil confundirse por
momentos, porque YoungJae tiende a fusionar su realidad
con la de Lee JaeWoon, su “hermano” impecable vy
talentoso.

Para mi, la historia de YoungJdae todavia no ha sido
contada. Esto solo es un abrebocas, una exploracion de lo
que él es y lo que puede ser. Por eso creo que el formato
interactivo funciond para concretar este primer paso; No es
un meétodo tradicional, no es lineal, no persigue ninguna
expectativa. Diacotomia no intenta averiguar si YoungJae
esta bien de la cabeza o no. Esto solo es una exploracion
libre y cadtica (como no) de una poética curtida y
reprimida por el paso del tiempo y por esa busqueda
absurda e interminable del éxito y la perfeccion.
2

FICCIONES E INTERACTIVIDAD

Algunas definiciones en linea establecen que la ficcion
interactiva es “un género de literatura electréonica que
permite la mezcla de escritura y videojuego.." (Arévalo,
2020). De ahi nace la primera motivacion. Queria intentar
algo en donde pudiera mezclar lo clasico con lo
transmedia, buscando una homogeneidad digital que no
podria alcanzarse ni perseguirse, de no ser por las nuevas
posibilidades que tenemos a nuestro alcance.



Cuando se habla de ficcion se habla de narracién. Segun
Orihuela (1997), “el término narracion suele utilizarse para
hacer referencia al contenido del relato (historia), a su

forma (estructura) y al propio acto de enunciarlo (contar)”?

La necesidad de transmitir o plasmar algun relato es una
cualidad intrinseca de nuestra especie. La cultura, las
memorias, y todo lo que sostiene a nuestro inconsciente
colectivo esta lleno de fabulas, de mitos y de severas
interpretaciones. La ficcidon no solo se trata de “construir”
sucesos ajenos a la realidad —quedando absortos en lo
iImaginario—, sin0 que mas bien permite que nos
relacionemos con un espejo diverso y fidedigno de lo que
somos, lo que fuimos y quiza de lo que seremos.

Si pensamos que los relatos son como un puente entre el
presente y lo inconsciente, entonces la idea de hacerlos
inmersivos (mas horizontales, espontaneos o personales),
no suena tan descabellado o dificil de alcanzar. La
interactividad en lo que sonamos o lo que contamos en voz
alta, viene practicandose mucho antes de los juegos de rol
de mesa, de las primeras aventuras computarizadas —
basadas en puro texto—, o de un sinfin de dinamicas de
nicho, que tarde o temprano se convirtieron en un
propulsor para la transmutacion de una poética binaria e
incierta.

La ficcion interactiva toma fuerza y aparece en el mapa de
los amantes; seres ausentes e iluminados por la fatalidad y
las posibilidades. Con cada clic, estas cambiando la historia.
Con cada clic, tus decisiones le aportan arte y ego a los
retazos de la memoria.

? (Vista de Narraciones Interactivas:
El Futuro No lineal de Los Relatos En La Era Digital, 2025).



Aungue se considere un caso aislado, la evolucion del
misticismo y la oralidad ha sugerido ciertos patrones en la
industria de los videojuegos independientes. Y 0jo, que no
se malentienda: las producciones a gran escala (como los
juegos AAA) también son un modelo de ficcion e
interactividad. Empero, la rama que nos compete en esta
ocasion es mas literaria, mas prosaica y reservada a la
contemplacion.

Cuando se habla de cuentos de hadas, se habla de
flexibilidad, de adaptacion. Con el paso de los anos, hemos
Vvisto cuantas versiones y adaptaciones se han hecho de la
misma historia. Cada una de estas lineas alternativas,
nacen y se ajustan a un contexto, patron o necesidad
determinados. Asi mismo funciona esta revolucion
iInmMinente y silenciosa.

Al proponer el trabajo de grado inicial, recuerdo sustentar
gue el futuro del mundo audiovisual podria depender o no
del sector de los videojuegos. Todavia sostengo esa
afirmacion. Ahora mas gue nunca, tenemos la posibilidad
de llevar el yugo de los poetas a los cddigos y a los
hipertextos; se puede sangrar sobre el tintero mientras
decides los caminos y los versos que deseas visitar.

El autor decide morir para que la dinamica se mantenga.
Los escritores de los cuentos clasicos perdian su nombre
en el preciso instante en el que un padre de familia
mandaba a su hijo a dormir. Ellos iban borrandose y
pereciendo a medida que el relato oral fluia y adaptaba su
estructura al castigo del nino travieso, al obsequio para la
princesa timida, o al jardin de la inocencia de cualquiera
que buscara despejarse.




Algunos expertos en la materia dicen que, “lejos de los
temores maximalistas, la ficcion interactiva no plantea la
desaparicion del autor, ni del narrador, sino mas bien la
apertura de algunas de sus funciones a un lector con avidez
de participar en el proceso narrativo de un modo mas activo,
sin que ello le eleve a la categoria de autor, ni se convierta a
las maquinas y a sus programas en nuevos narradores...”
(Bandersnatch. Apuntes Sobre La Construccion Del
“Teleusuario”, 2019). No obstante, yo considero que, la
individualidad de cada experiencia en manos del espectador
ya supone en si misma una transformacion absoluta. Como
relator, es dificil imaginarse todas las posibilidades de
razonamiento de cada posible jugador. Siempre podemos
hacer un aproximado, pero el resultado esta sujeto a la
inexactitud.

Adjudicarle ciertas figuras de autoridad a un planteamiento
que se vende como una experiencia libre y mas o menos
impredecible, de inmediato lo somete a |la presion silenciosa
de la critica y la interpretacion. Si esto se da de manera
indiscriminada, entonces se pierde una parte del confort, de
la expectativa y la magia de la hipertextualidad. Bien decia
Barthes (1967), que “en la escritura multiple, efectivamente,
todo esta por desenredar pero nada por descifrar; puede
seguirse la estructura, se la puede reseguir (como un punto
de media que se corre) en todos sus nudos y todos sus
niveles, pero no hay un fondo; el espacio de la escritura ha
de recorrerse, no puede atravesarse; la escritura instaura
sentido sin cesar, pero siempre acaba por evaporarlo:
precede a una exencion sistematica del sentido”. (Roland et
al, n.d.)

Entonces, ¢se podria decir que la cualidad horizontal de
estas propuestas nNoO requiere de ningun tipo de
reafirmacion burocratica?



Es posible. Pero asumir que el espectador adquiere un
poder cooperativo para la dimension creativa —alejando a
las maquinas de la ecuacion—, es una postura riesgosa y de
cierto modo, no deja de ser extremista también. La
sensacion de creacion y aporte es solo eso: una fantasia que
se apropia de la fabula. Aunque el clic del jugador le permita
cambiar, desviar o construir nuevas alternativas dentro de la
historia, en realidad no deja de moverse entre las visiones y
los deseos previos de un nombre ya disuelto.

La construccion de las ficciones interactivas es un tira y
afloja sin fin: la constante negociacion de la identidad se
regresa y fluctla de acuerdo a la meritocracia de los medios
que lo moldean. Aquello no tiene que verse como un rasgo
negativo, si no todo lo contrario: ¢y si dejamos de etiquetarlo
todo y mas bien dejamos que el cuento se retuerza y susurra
lo que esconde?

Al final del dia, el juego de los académicos también se
sostiene en esta |ogica de versiones y contradicciones. Quiza
la deconstruccion de las narrativas desplace un poco al ego
y abrace lo poético. Ah, el rigor y la ironia. Incluso en la
teoria cobra impulso la dif(a)cotomia.

' “EL ALACRAN CLAVANDOSE EL AGUIJON,
HARTO DE SER UN ALACRAN
PERO NECESITANDO DE SU ALACRANIDAD

PARA ACABAR CON EL ALACRAN".

—RAYUELA, JULIO CORTAZAR



OBJETIVOS
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GENERALES

e Desarrollar el prototipo de una ficcion
interactiva utilizando Twine SugarCube 2.37.3.

. Enf Lo smice-delorimer o

e Comprobar la versatilidad de Ila ficcidn
hipertextual (texto - audiovisual - participacion).

ESPECIFICOS

e Redactar por lo menos dos rutas narrativas,
apoyandome en la voz de un narrador unico.

e Explorar los usos y funcionalidades del
JavaScript y el CSS (lenguajes de programacion)
para enriquecer la experiencia del usuario.

e Proyectar los beneficios y fortalezas de |Ia
poética en el ejercicio creativo de la narrativa
transmedia (en el estado previo a la creacidn de
un videojuego).



REFERENTES Y
ANTECEDENTES

*7;._,.5-%:.4_@_*

El abordaje de una ficcion interactiva en lugar de un guion
audiovisual lineal y tradicional, surgié gracias a Black
Mirror: Bandersnatch (Netflix, 2018). Este es uno de esos
poquisimos ejemplares cinematograficos en donde el
espectador puede “decidir” qué sucede a continuacion.

BLACK WMRROR
BANDERSNATCH

IMG OI-AFICHE PROMOCIONAL (BROOKER, 2018).

Logré verla / jugarla por primera vez hace poco, en una de
esas noches eternas en las que no sabia qué leer o escribir.
La primera impresion me dejo sin palabras: detalles tan
infimos como decidir si queria Zucaritas o Froot Loops para
el desayuno del protagonista, tarde o temprano tenian
cierto impacto en el desarrollo de |la historia.



El producto en si poseia varios finales o puntos muertos,
porqgue coOmo Nno, nuestra sensacion de libre albedrio es
algo basico y transitorio. Aun asi, no dej6 de ser disfrutable.

ACCEPT REFUSE

IMG 02-SCREENSHOT DE LA PELICULA (MIREIA MULLOR, 2018).

En la pelicula nos ponemos en la piel de un joven
programador que intenta adaptar una novela a un
videojuego. Y creo que, mas que ponernos en su piel.. En
realidad controlamos todo lo que hace. Sus reacciones o
decisiones estan guiadas y monitoreadas por opciones
binarias: matar o escapar, aceptar o rechazar, etc-etc.

Charlie Brooker, el guionista y creador de la serie “Black
Mirror”, utilizé herramientas de cédigo abierto como Twine
para escribir todo el sistema de ramificaciones que le
darian sentido al proyecto. Otorgarle sentido a una ficcion
Interactiva de este calibre trajo sus pros y sus contras; los
primeros pininos de Netflix en el mundo de los videojuegos
requerian de cierto riesgo y presuncion para obtener
resultados mas o menos coherentes.



Aunque ahora mismo Netflix ha desarticulado por
completo las exploraciones inmersivas en sus series y
peliculas, estableciendo que la plataforma ya no es solo
para ver, si no para jugar (Albertini, 2025), esto se deja ver
como un sintoma plausible de los cambios y las
transmutaciones que estamos presenciando como clientes
y consumidores. La narrativa aristotélica sufre un ataque
estilistico por una necesidad de conexion y persuasion; se
ponen las cartas a prueba justo antes de jugar.

Sugiero que hagamos una breve pausa para mencionar un
hecho (mds o menos) crucial: las narrativas de este tipo
—Ilas hipertextuales— no son ninguna novedad. Nacieron
en la imprenta; provienen de la pluma y el papel. Queda
claro que no son algo exclusivo de los videojuegos o de las
apuestas inestables de un gigante del streaming. Obras
como “Rayuela” de Julio Cortazar, son el mejor ejemplo a
resaltar, e incluso nos podriamos remontar a multiples
ejemplos de tiempos y siglos atras. Antes de hablar de
ficciones interactivas, debemos tener en cuenta que la
narrativa hipertextual ya habia logrado algo radical e
impensable muchisimo antes.



Se dice que en la produccion hipertextual, “la obra pierde
la proteccion de su emisor, se recompone en una
multiplicidad de voces y circula ofreciendo infinitas
posibilidades de interpretacion de modo que la nocidon
tradicional de autor como unico regulador en la creacion y
significados queda deconstruido...” (Universidad et al.,, n.d.)

;Acaso no suena familiar?

Aparte del fendmeno en linea que abarcd a Bandersnatch,
también tomé de referencia a otras experiencias
interesantes, esta vez, de la propia industria de los
videojuegos. Aventuras narrativas de l|la categoria de
“Disco Elysium” (ZA/UM, 2019), “Detroit Become Human”
(Quantic Dream, 2018) y “Alan Wake I y II” (Remedy
Entertainment, 2010 / 2023), me aportaron las primeras
semillas de interés y curiosidad para todo lo que seria
diacotomia varios meses (y anos) después.



“Disco Elysium - The Final Cut es un
juego de rol innovador. Eres un
detective con un sistema de
habilidades unico a tu disposicion
y toda una ciudad por la que
labrar tu camino. Interroga a
personajes inolvidables, resuelve
asesinatos o acepta sobornos.
Conviértete en un héroe o en un
absoluto desastre de ser
humano...” (Disco Elysium - the
Final Cut on Steam, 2019)
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‘“Alan Wake, un escritor perdido en

una pesadilla mads alla de nuestro \A’
mundo, escribe una historia .’
siniestra en un intento de darle
forma a su realidad y escapar de
su prision. Perseguido por un
horror tenebroso, Wake trata de
conservar la cordura y derrotar al
diablo en su propio juego...” (Alan
Wake Il on Epic Games, 2023)
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“Detroit: Become Human pone en
tus manos el destino tanto de la
humanidad como de los androides,
llevandote a un futuro cercano en
el que las madquinas se han vuelto
mads inteligentes que los humanos. [ E 105 = Cille B0 (08
Cada decision que tomes afectara
al resultado del juego, con una de
las narrativas mads complejas
jamads creadas...” (Detroit: Become

Human on Steam, 2020)

Cada una de estas experiencias son distintas en si mismas,
pero aportan nociones y cimientos basicos de lo que
realmente significa “contar una historia en accion”. Fuera
de eso no esta de mas especificar que, la exploracion de
diversas propuestas cortas e independientes (ahora si, de
solo texto), también forjaron cierta marca, relevancia y
distintincion en el relato propuesto.



EXTRAS - FICCIONES INTERACTIVAS

@ - They were silent now, but the ringing still echoed in chaplain Vastian's head as he quietly observed the
= ~ prisoner standing on the scaffold.

Thie chains which bound his hands together gave off 3 gentle rattling as he seraped his nail sgainst the back of

G ti @ his thumb. Tender drops fell on his long, matted hair and trailed past the blindfold tied arcund his eyes,
continuing their journey along pale checks. From this distance, they could almost be mistaken for tears,
I PROFJ’LE- - The chaplin batted the thought sway. Neither tears nor rain could wash the sins off a traitor’s hands.
I' copey

The Niumined stood on his balcony high above the rest, lustreus hair moving gently in the breeze. Vastian
could imagine the slight upturn of his golden lips as he observed the ongoings below with muted interest,
hands clasped together before him.

Two women clad in burgundy garbs sieod on either side of the convicted man, their palms alight with a
bright, humming sheen. The barely visible gleam extended from their hands to form a barrier around him,
trapping him in & nullifying cocoon that was all but invisible to the common eye.

Even having left his prison cell, it kept him encaged as he stood beneath the vast, cloudy sky. It wasa
technique designed to cut him off from the planes, severing the urnbilical cord between child and Creator.

@ ¥ “You, whao have sullied your hands before the Three and their grace. You, who have tainted your connection to
= -3 ' the planes, abused the gifts bestowed upon you and carved a deep wound into the heart of Afos. You, wha
have commmitted the crime of conspiring against our Queen, using the unsanctioned ars to snake your way
into Her mind and turn Her against Her own people-*

LS I &
The speech wore an him, though he refused to show it. It was all flair, all meaningless words meant to instil
guilt and desperation alike in the sentenced.
I PRoFy
CO.DL‘X ' “You, who spoke lies, you, who turned on those you called allies to harm the beloved children of Talzaric

must, by the grace of the Three, be forever silenced..”

% That incessant ringing...

IMG ##EXT Ol - IF ONLINE

«Unsanctioned» es una novela interactiva para mayores de 17 anos con 170
000 palabras en la que juegas como el aprendiz de un hechicero marginado.
Estad ambientada en un mundo de fantasia oscura donde la magia es a la
vez un simbolo de estatus y estad estrictamente supervisada.

La demo cubre actualmente la primera parte del prélogo, que ofrece tres
fondos diferentes para elegir, la segunda parte del prologo y el comienzo del
capitulo uno. (Unsanctioned on Itch.io, 2025)
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«Stronghold: Caverns of Sorcery es una novela fantdstica
interactiva de Amy Griswold en |la que tus decisiones determinan
el desarrollo de la historia. Se trata de una obra basada
integramente en texto —380 000 palabras y cientos de opciones
— sin grdficos ni efectos de sonido, impulsada por el vasto e
imparable poder de tu imaginacion. (Stronghold: Caverns of
Sorcery on Choice of Games, 2016)
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Tengo que hacer una pequena confesion: Diacotomia no
funcionaba en un archivo de Microsoft Word. Lo intenté
varias veces, pero aquello era una mision imposible. La
escritura no lineal se torna una pesadilla cuando estas
atrapada en una pagina en blanco muy aterradora y
estatica. Ademas, no me permitia comprobar si los saltos
de tiempo o estructura tenian algun tipo de sentido entre
ramificaciones. Por ello tomé medidas extremas, y terminé
comprando este curso breve en Domestika:

IMG 06 -SCREENSHOT CURSILLO DOMESTIKA..

Al principio pensé que con esto tendria la vida resuelta,
porque claro, Victor Ojuel es un guionista bastante
recorrido dentro de la industria, y de hecho da muy buenos
tips sobre los formatos de escritura interactivos vy
cinematograficos. Sin embargo, el gran problema era que
mi propia visidn creativa seguia sin ajustarse a las
alternativas que él exponia. Por un tiempo, los avances
guedaron en ascuas, pero solo la mencidén de una pequena
herramienta (que él recomendd en el curso) se quedd en el
fondo de mi mente por alguna razon.



Descubri la existencia de Twine gracias a ese primer
acercamiento. Fue un poco vago y hasta sutil. Recuerdo
que lo probé, la interfaz no me parecia atractiva y luego lo
dejé. Todavia no tenia muy claras las posibilidades que ese
pequeno programa me podia traer, pero con el paso de los
meses las circunstancias me demostrarian que el
problema no era la herramienta, era yo.

Segun su pagina oficial, Twine es una herramienta de
codigo abierto para contar historias interactivas y no
lineales. (Twine / an Open-Source Tool for Telling
Interactive, Nonlinear Stories, 2024). Lleva casi dieciséis
anos deambulando por la web, y tiene la particularidad de
ser un estandar de creacién y proyeccion en la industria de
los videojuegos. Se puede utilizar como un simple borrador
para probar la interactividad de un proyecto mas grande, o
el usuario puede decantarse por los bosquejos de la
programacion en formato HTML (pagina web), para asi
crear una experiencia narrativa mas personalizada, y sin
limitaciones de ningun tipo.

Entonces ahi me encontraba, dandome cuenta de la
verdad: si queria sacar adelante este trabajo, si 0 si debia
apostar por el estandar. No encontré ninguna herramienta
mejor. Terminé escribiendo la historia entera dentro de
Twine, con coédigo Java y CSS incluido (porque si, a veces
necesitas sacrificar pequenos fragmentos de tu salud
mental para lograr algo decente).
+ ¢
Y bueno, ;qué esperaba? @

Yo inicié el proceso pensando que escribir el guion de un
videojuego seria sencillo, como si plasmar un montén de
cinematicas en mi Final Draft de—3ack—Sparrow fuera
suficiente, y no necesitara de un programa especial para
armar y controlar las ramificaciones necesarias.



Pero bueno...
Nada mads lejos de la realidad.
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IMG 07 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMIA.

.Y este “diagrama de flujo” bien sencillito?

Pues esa es la estructura interna del juego. Ahi estan
todas las rutas de la primera version de diacotomia.
Como estaba pensado para ser un demo gue no durara
mas de 30 minutos (en total) entre cada linea temporal, no
me extendi demasiado con los finales alternativos. En cada
casilla estan los pasajes del relato y los comandos para los
botones de seleccion.



~ Title

+ Tag ! Size 20 Rename 4 Test From Here

splash Edit-Me OK W

<<timed 1s t8n>> <h1>Diacotomia</h1> <</timed>>

< <timed 1s t8n>>
<div id="splashLinks">
[[Play]PRIMER ALETEQ]]
< <if (Save.browser.size > 0)>>
<<link “Load">>
<<run Ul.saves();> >
<< flink>>
<<fif>>
< <link “Settings"> > < <run Ul.settings();> > < </link=> >
< <link "Credits"> > < <run Dialog.create("Credits").wikiPassage("Credits").open();> > < </link> >
</div>
< < ftimed> >

<<audio “main” loop play> >

IMG 08 -SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMIA(2) - TITLE PAGE.

La imagen de arriba es la configuracion basica de la
pantalla de titulo. Para el desarrollo de este demo utilicé
una plantilla de Twine SugarCube (v. 2.37.3) proporcionada
por LapinLunaireGames en Tumblr.

Mientras incursionaba en el tema de las IF (Interactive
Fiction), descubri que existe una comunidad enorme y
activa que escribe, consume y distribuye contenido de este
tipo. Aquello fue una grata sorpresa. Jamas me habria
imaginado que ahi afuera (en las profundidades del
internet), existiera un mercado independiente tan amplio,
amigable y abierto a la retroalimentacion. Eso si, como
norma general, alli todos tratan de escribir o de leerse en
inglés, no importa de déonde seas. Quiza algun dia me
atreva a incursionar de manera formal. Por ahora, solo
utilicé una plantilla / interfaz llamada “LEONORA” para asi
darle vida a una promesa gue no tenia pies ni cabeza.



~ Story Stylesheet

¥= Indent <= Unindent

1
¥

#menulinks {
background-color:var(--accent);
display:flex;

b Stﬂl’]" JavaScript justify-content :space-evenly;
flex-wrap:wrap;
3= Indent <= Unindent font-family:var(--accentFont);
¥ ¥
font-size:1.5%m;
f* III. Saves Settings *f gap:.3em 1lch;
ff AUTOSAVE max-height :calc(188vh dem) ;
1 ~ width: 188%;
/* max autosave slots = 1 */ s
- overflow: auto;
Config.saves.maxAutoSaves = 1; padding: .5em 2ch;
position: absolute;
/* max save slots (non autosave) */ bottom:var(--tiramisu, 180X);

Config.saves.max5lotSaves = 9; trancitionsall 1-35 eases
&> a{
/* tag passage w/ autosave’ to trigger */ color: var(--accent2);
Config.saves.isAllowed = function (saveType) { opacity:.75;
if (saveType === Save.Type.Auto) { &:::::;tjl_
return T-agsl:j.il"l(lleES("dLI'LUbd'\.'l—_‘"); box-shadow:@px 2px 9px color-mix(in srgb, var(--accent), white
} text-shadow:none;
return true; }
1 .
I
// Use current passage name as save title

Config.

z-index: 6;

saves.descriptions function (saveType) {

switch (saveType) {

(=]

case Save.Type.Auto:

return “A: " + SugarCube.5tate.current.title;
default:

return SugarCube.State.current.title;

IMG 09 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMIA(3) - CODING VIEW.

En las figuras de arriba muestro algunos fragmentos de la
programacion de funcién y estilo (JavaScript y CSS). En
Twine se utilizan estas dos modalidades de cddigo para
determinar la eficiencia / respuesta de la interfaz del
usuario, y también para desarrollar un estilo visual
apropiado para el tipo de historia que se esté contando.

Durante el proceso de escritura, me resultaba mas comodo
escribir directamente en el procesador de Twine, aplicando
los comandos de alineacion para el texto y demas. Si
necesitaba apoyo extra con alguna ruta que tuviera en
mente, preferia anotarlo en el notepad que trae Windows
11 por defecto. Era menos agobiante que andar sufriendo
en una hoja en blanco que no me permitia observar todo el
flujo de la narraciéon en tiempo real.

50%);



~ PRIMER ALETEO E  aarcan . it
Archivo Editar  Ver
+ Tag a: Size 2D Rename €\ Test From Here

COLGARSE DE LA CUERDA

<div class="choice">

autosave OK [[Prenderle fuege a la foto|PRENDERLE FUEGD A LA FOTO]]

[[Romperlo tode|ROMPERLO TODO]]
< fdivy

<<audio "main" loop play>>

TIRAR DE ELLA
<h1 style="margin-block-end:0;">Primer aleteo de un <div class="choice">

- [[La dama y la mdscara|LA DAMA Y LA MASCARA]]
huracan</h1> [[E1 ego y el traidor|EL EGO Y EL TRAIDOR]]

<p class="subtitle">Ante el miedo y la memoria, la verdad sea <9

dicha: ninguna primera linea sobrevive a la retérica. </p>
PRENDERLE FUEGD A LA FOTO

<div class="choice"»

h = Diacotonsic [[MATAR AL NOMBRE]]

<hr> [[MATAR EL HOMBRE]]
<fdiv>

ROMPERLO TODO
<div class="choice™>

PRIMER ALETEO DE UN HURACAN [[LLORAR EN EL DESIERTO]]

Ante el miedo y s memoria, la verdad sea dicha: ninguna primer linea sobrevive a la retdrica, [[GRITAR EN SILENCIO]]
< fdivy

Mi padre le tenia miedo a las mariposss, Decia que en sus alas se escondia el caos, la muerte y quizd la mala suerte. Como vivEamos en una zona
rural del norte de Busin, los insectos y los animales silvestres so colaban de vez en cuando en las casas aledafias. A manera de prevencidn, los
wentanabes de nuestro negocho familiar —un compendio diminuto de libros viejos y peliculas sin 1l . per rados la mayor parte del
thermipo, sobre todo en el verano. La gente tocaba el timbre cada ver gque necesitaba esa ditima copla maltrecha de alpuna enciclopedia, ol dvd de una
telenovela incompleta o el consejo drido y pretencioso de un anctano fsgdn.

Ladi enel il mhms&ludonwﬂmymmﬂmmmemquethhnunmdelalma,mpm
il d el daz por el trusque, por el anhel e por | din. Mi_Appa era uno de esos
annqufmnmhahlmmasde Iaz,ona Casi ze podria decir que hacia parte de la poblacidn nmdadnra.seglhn me relataha, & se habia mudado a ese distrito
unos trefnta afios antes junto a mi madre, cuando todavia eran muy jévenes. En su momento, & era un simple chelista desempleado y ella era una
Jjoven poetisa desesperada. Unos cuanios afios después, mi hermano melfzo nacid.

*

IMG 10 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMIA(4) - CODING VIEW.

Comandos + texto + notas dispersas con posibles rutas o
botones = un texto interactivo agradable a la vista y que se
va deconstruyendo de a poco. Asi funcionaban las cosas
dentro de cada casillita una vez ya tenia “dominada” la
situacion. En algunas rutas o pasajes hay pequenas
variaciones de coédigo que permiten enriquecer la
condicion de hipertextualidad:

IMG 11 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMIA(5) - CODING VIEW.

<<timed 1s t8n>>
<p>
<<linkreplace "*A2| S 812 -2 LA 0P t8n> >“Soy como un
pajarillo azul que perdi6 su voz”.< </linkreplace> >
//"—HALAZIA"// <a href="https://youtu.be/SszP3hlQ55Y"
target="_blank">by ATEEZ(%[O|E| =) </a>
</p>

<</timed>>  §Y ENTONCES QUE?

Y ENTONCES QUE?

\: “22|8® Q€ e T 24 0f" —HALAZIA by ATEEZ(0]0| € =) &2

¢¢ “Soy como un pajarillo azul que perdi6 su voz®™. —HALAZIA by ATEEZ(0f 0| E| =) [

<$



El diseno original de la interfaz ya venia en la plantilla
original, yo solo hice los cambios mas pertinentes para que
hubiera cierta armonia en el apartado visual. El juego tiene
tres modos de lectura: dark, light y sepia. Yo recomiendo la
lectura con el fondo mas oscuro, porque casi todo fue
pensado con esa paleta de colores. También se le puede
agrandar el tamano de letra, modificar la tipografia y
subirle y bajarle el volumen a la bendita cancién de fondo
que logré insertar por ahi, después de muchas horas de
ensayo, malgenio y error. Tremendo el aprendizaje.

DIACOTOMIA
SETTTNGS x
Change font size. 100%
DIACOTOMIA

Change font style. Sans Serif ~
Switch display theme. Dark +~
Master volume.

Pause music. OFF O

OK_ RESET TO DEFAULTS

IMG 12 - SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMIA(6) - GAME VIEW.

https://diacotomia-if-demo.neocities.org/



https://diacotomia-if-demo.neocities.org/

Después de varias noches-dias-realidades alternativas
luchando con esa parafernalia, terminé de escribir las
dltimas rutas que me faltaban. Para no enloquecerme tan
pronto, utilicé una pestana muy util de Twine que me
permite leer “en texto plano” lo que estoy escribiendo por
alla. Le doy al botoncito de “Proof” y se abre un archivo
htm| mas o menos asi:

€y Test [> Play &d& Proof [ Publish to File Export As Twee

¢h2»;Qué voces estoy escuchando? </h3x

cp» Siempre me pregunté por qué la vor de mis pensamientos se parecia tanto @ ese tono de //falsetess gue

@ veces utiliraba para cantar. Con el pasc del tiempo comprendi que mi voz era un instrumen

cualquier otro, ¥ mi memte era una marafa de recuerdos y suefos sim final. Ante una falta de direccid

apropiada, empecé a establecer ciertos paralelis entre el tejido de una arafa, el arte de mi madre v

la angustia de quererse revelado, expuestoel subsuele. </p»

<p» Me parecia una fantasia. Emtre méz escuchaba negativas, mds enfdatico me ponia. Esa escena de mi
ciéndome gue no podia subsistir cen los restos de mi alma, de mi mombre y mi //wida/ss

enmtera; la evocacidn de mi f/Appa/s con la guitarra, el violin y wna sonrisa enfermiza en su card...</p»

iHan muerto mis suefios?co/linkreplace:

{7k t8n»»¢Estoy enloqueciendo?<</linkreplaces

IMG 13 -SCREENSHOT TWINE-DIACOTOMIA(7) - CODING VIEW.

Un verdadero salvavidas, si me lo preguntan. Con eso
terminé de organizar el flujo narrativo mas enrevesado que
haya planteado jamas.



Luego venia la parte del hosting. Como soy toda una
partidaria de las alternativas de cdodigo abierto vy
descentralizadas, entonces consideré gue neocities.org
era la mejor opcion. Como Twine trabaja con archivos web,
solo subi ese html a la nube de neocities y de inmediato
obtuve mi dominio activo, libre y sin rastro de publicidad.

diacotomia-demo

diacotomia-if-demo.neocities.org =i
THACOTOMIA Last updated 3 days ago
Using 0.1% (1.37 MB) of your 1 GB storage.

Used 283.6 KB of bandwidth this menth,
Meed maore space? -

yashboard > diacotom_a-demo.html Theme: Sunburst

<IDOCTYPE html>
<html data-init="no-§s"»
<head>

1 «<meta charset="UTF-8" /»
<titlerdiacotomia-demo</title:
<meta name="viewport™ content="width=device-width,initial-scale=1" f»

' <meta name="3 tion-name™ content="Sugarlube™ /3
<meta name="\ " content="2.37.37 f»

<!
sugarcube (v2.37.3): A free (gratis aend Libre) story format.

Copyright @ 2813-2821 Thomas Michoel Edwards <thomasmedwaords@gmail.com>.
1 ALL rights reserved.

IMG 14 - SCREENSHOT NEOCITIES - GENERAL VIEW.

Esta parte del hosting “independiente” fue mas una
decision practica. La alternativa mas popular para la
publicacion de ficciones interactivas en el mundo de los
videojuegos indie es itch.io, pero no lo consideré una
vitrina adecuada, al menos para esta primera version del
proyecto.

De momento, Diacotomia es mas o menos compatible en
dispositivos moviles. Todavia tiene algunas mejoras
pendientes en cuestion de codigo y adaptabilidad, pero al
ser un prototipo enfocado en lo narrativo, pienso que ya de
por si cuenta y demuestra lo que se requiere.



EXTRAPOLACIONES
EN EL DESARROLLO
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Dejaré a un lado el romanticismo: hada de esto habria sido
posible si no tuviera una idea minima o algun tipo de
fundamento en cuestiones de programacion. Ya venia con
ciertas ideas gracias a mi bachillerato técnico (en sistemas),
por lo que esa lucha con el tema de los comandos y las
“correcciones” del JavaScript fue menos tortuoso de lo que
se podria esperar.

Para usar Twine en proyectos personales o ludicos no
necesitas saber nada de programacion. Para hacer un
juego publicoy mas o menos atractivo, quiza si, un poco.

A mi favor tenia los recursos y los tutoriales de la
comunidad de IF en linea, y eso también me dio puntos a
favor. Ahora, creo que confundir la estructura narrativa de
un videojuego AAA con el planteamiento de las
cinematicas, es un error muy comun, y Yo misma cai en
eso.

Antes creia que el diseno narrativo y el guion de un
videojuego eran practicamente lo mismo, pero en realidad,
hay una fina distincién entre ambos cargos.

Las cinematicas, o las escenas inamovibles —sin importar
el diagrama de flujo de la historia—, si que pueden
contarse en el formato clasico del cine, incluyendo los
planos, los enfoques, la font Courier y los diadlogos
pretederminados.



No obstante, cuando se trabaja con esta intertextualidad
tan privada y agresiva, y digo que es privada porgue me
costdé muchisimo encontrar como hacer esto y qué
alternativas tenia para ello, la metodologia de trabajo
cambia por completo. ¢Y si haces todo por tu cuenta sin
tener ninguna referencia cercana o directa?

Eso es mucho peor.

Yo no tenia idea de nada. No sabia qué estaba haciendo. Sé
gue mi propuesta no es una revolucidon a gran escala, pero
si me ensenNd un monton de cosas. La industria del arte y
del entretenimiento estda cambiando a pasos agigantados,
Yy pienso que este tipo de indagaciones o exploraciones son
necesarias para descubrir nuevos rumbos, identidades y
otras formas de crear.

Desde hace un tiempo, Nextflix ha empezado a centrarse
mMas en los videojuegos para dispositivos moviles que en
otra cosa. Desplazd a los productos interactivos que
estaban en su catalogo, y en su lugar estan promoviendo
otro tipo de dindmicas. Aungque esta sigue siendo una
plataforma de streaming para ver series y peliculas, es
cierto que también estan visionando un futuro concreto en
el mundo del juego y la interactividad.

Todavia es muy pronto para decir si este es mi camino
designado como artista o no. Pero me gusta, me atrae y
me llama muchisimo la atencion. Siento que la ficcion
interactiva es el primer paso para esa fusion hilarante que
la novela, el juego de rol, la pelicula clasico y la modernidad
apresurada necesitan. Yo la necesito, y estoy segura de que
muchas personas ahi afuera la necesitan también.



ENTRE OTRAS
CONCLUSIONES
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Mi sueno de hacer cine murio gracias a una carta de
amor. La carta en cuestion duraba unas tres horas y tenia a
Brad Pitt como protagonista. Babylon (2022), dirigida por
Damien Chazelle —a quién seguro reconocen mas por
peliculas como Whiplash (2010)—, fue un antes y un
después para mi. Aunque Hollywood decidié pasarla por
alto en carteleras y premiaciones, de algun modo alcancé a
verla en un cine local en el horario nocturno.

Recuerdo salir de |la sala de proyecciones, mirar a mi madre
de reojo y luego susurrar: “Esa fue una de las mejores
experiencias de mi vida. Qué buena pelicula. No quiero
grabar o hacer cine nunca mas”. Ella me mird de vuelta
sin entender; estaba enfada conmigo por las escenas de
sexo y orgias que habiamos visto en la cinta.

Babylon es una confesion larguisima de amor y de odio
hacia la industria audiovisual. Es hermosa, es cruda y es
obscena; me hizo percatarme de que tal vez ese lado de la
narrativa no era mi llamado ni mi lugar.



¢De qué me sirve mentir?

A raiz de ese incidente me senti muy dispersa, muy
perdida. Yo habia ingresado a Comunicacion Social porque
siempre tuve esa necesidad infinita de contar historias, y
aqui entre nos, ni siquiera habia pensado en emprender
una carrera exclusiva con la escritura de ficcion tradicional
(sin  antes tener una buena alternativa detras, por
supuesto).

Entonces ahi estaba, pululando en una especie de vacio, de
cuerda floja sin retorno. Todavia queria escribir, pero
también buscaba aprovechar los recursos y las
posibilidades ultrasensibles que siempre han permeado al
mundo del cine.

El tiempo paso, la duda persistio. Empecé a reconectar con
mis habitos de lectura como en los viejos tiempos, dejé de
consumir cierto tipo de peliculas, y pronto me vi inmersa
en el vasto universo de los juegos para pc.

Llegar a esta parte del camino ha sido mas un proceso
personal que académico. En algun punto tuve que hacer
un alto en el trayecto para asi poder comprender qué tipo
de persona y de profesional queria ser. En mis planes no
estaba el conformarme con una version forzada de mis
propios suenos. Anhelaba algo mas emocionante, mas
genuino.

Este trabajo de grado no es una investigacion en todo el
sentido de la palabra, no posee una metodologia concreta
y tampoco es una muestra contundente de algun tipo de
juicio tedrico. Este es, quiza el preludio de un cierre y el
inicio de otra era.



Aca solo me planteo preguntas, pero no me tomo la
molestia de encontrar todas las respuestas. Eso seria una
gran mentira. La clave para poder salir de ese terrible
estancamiento en el que estaba, era tomar este proyecto
como la semilla de algo mas, y no como la culminacion de
un todo forzoso.

Tal vez en el fondo soy como todos esos protagonistas que
siempre plasmo y luego oculto porque le temo al jolgorio y
al fracaso. Hablo de YoungJae, de JaeWoon; me refiero a la
di(a)cotomia, al caos de la mariposa. La manera en la que
desperdicio miles de ideas en un pequeno bloc de notas,
en un audio de Whatsapp o en un pequeno estado en
linea que nunca mMmas volveré a replicar...

Eso también es un performance, es una construccion que
puede ser adoptada y apropiada por alguien que sepa
encontrar la belleza entre lo mundano y lo banal.

Para esta exploracion, me alejé por completo de muchas
COsas que me caracterizaban. Conservé mi atraccion por la
cultura asiatica (por algo el protagonista se llama Lee
YoungJae), pero corté varios lazos con el cyberpunk y la
ciencia ficcion. No podia ser una futurista si Nno era capaz
de abrazar primero a mi propia humanidad. Quiza la
ciencia y la ficcion que nace de la agonia y de lo efimero,
toma forma en ese relato extrano en donde un musico
enloquece y de algun modo se divide; tiene al padre, a la
madre y a ese alterego perfecto que se hace llamar
hermano, mientras se aduena de sus suenos, cordura y
también bebe de su sangre.

(cY en ese tipo de sucesos no hay futuros y pasados que se
pierden y se encuentran?)



Diacotomia no es un trabajo perfecto. Solo es un
prototipo, un primer acercamiento. Planeo pulirlo,
reescribirlo, crear una version alterna que funcione mas
como novelette (porque eso es lo que estaba destinado a
ser). Quiza lo traduzca al inglés. Tal vez lo publique en
internet, o dé un paso Mas alla con todo el tema de la
programacion y la interactividad. No |lo sé. Todavia no estoy
segura de nada. Lo Unico que tengo claro es que encontré
algo bello, algo que resuena mas conmigo.

No me siento muy académica escribiendo todo esto. Me
encantaria manejar un rigor implacable, tedrico, menos
estrafalario o quiza mas alejado de lo poético, pero
negarme ante eso seria traicionar toda la odisea que
significo este proyecto.

Siempre le tuve fobia a la etigueta de poeta. Me sentia
ridicula de solo pensar que, mas alld de las maquinas y
Marinetti, también me atraia esa belleza sangrienta que
devora y despierta al espiritu de la poética. En esta ficcion
interactiva no fui otra cosa. No fui maquina, cinéfila, ni
alumna. Solo fui pluma, sangre y poder. Fui verso, fui prosa;
resisti tanto como pude.

Aungue no sabia qué demonios estaba escribiendo, me
forjé un nombre ahi, en la intimidad de mi habitacion.
Escribi desde la furia, y esto fue lo que salié.

AR
SI SU VIDA DIARIA LE PARECE POBRE, NO SE QUEJE DE ELLA;
QUEJESE DE USTED MISMO, DIGASE QUE AUN NO ES LO BASTANTE
POETA COMO PARA CONVOCAR SU RIQUEZA, PUES PARA EL
CREADOR NO EXISTE POBREZA NI LUGAR POBRE O INDIFERENTE.
—CARTAS A UN JOVEN POETA, RAINER MARIA RILKE.




LA MUERTE DEL
PRIMER NOMBRE

El hambre y el vacio siempre tienen nombres propios.
No tengo idea de por qué. Se lo pregunté a la madre de
Lee YoungJae cuando bebiamos un café blando y amargo
en la esquina de una estacion del tren.

—:Vos sabés por qué a los hambrientos les dicen fanaticos
y por qué al espacio le dicen internet?

La madre me mird como si hubiera perdido la cabeza. No
le presté demasiada atencion y continué:

—A los fanaticos les encanta el exceso. Casi siempre
terminan ocultandose en la web. Ahi no hay barreras de
ningun tipo, es el hogar perfecto para el que anhela y quiza
para el que suena.

Hubo un silencio sutil entre nosotras. Ella le daba
pegquenos sorbos a su bebida, como si estuviera planeando
el momento perfecto para decir algo.

—Mi hijo no es ese tipo de persona —declarod ella con cierto
aire de autosuficiencia. En sus labios aparecioé el pequeno
fantasma de una sonrisa picara, casi ladina.



—YO no estaria tan segura de eso.
—¢: Por qué no? Soy su madre, lo conozco mejor que nadie.
Asenti, dejando mivaso a un lado de la superficie.

El subterraneo permanecia vacio; pocas almas se paseaban
por ahi. Yo aproveché la situacion, mirandola con esa
condescendencia implicita de un herido en el olvido.

—Espero que tu hijo se recupere pronto. —Dije, y ladeé la
cabeza antes de hacer una peqgquena reverencia—.
¢También le teme a las mariposas al igual que su papa?

Ella no me respondio.

La madre de YoungJae residia desde hace varios anos en
una pequena colonia asiatica del otro extremo de la
metropolis. Habia llegado huyendo directamente desde
Busan, pero nunca se atrevid a explicar los verdaderos
motivos de aquella decision tan radical.

La adorable anciana llegd con un joven en sus veintes a
cuestas; era guapo e imponente, pero nunca emitia
palabra. Se creia musico, casi siempre deambulaba por las
calles con un violin o una guitarra. Y dormia poco,
poquisimo. Las enormes bolsas grises que aparecian bajo
SuUs 0jos contaban historias y algunos despojos.

La sefora madre me volvid a mirar. Yo me quedé ahi
parada en medio del pasillo. La estacion permanecia
ausente, y ya no habia rastro alguno de las tazas o del café.
La barrera del idioma no parecia ser un problema; a ella la
sohaban, y yo estaba viviéndolo.



Entonces ella me preguntd qué carajos intentaba decirle.
Su hijo no era ni la sombra de su pasado, y el internet
estaba muerto. La escena que ambas estabamos
construyendo no tenia ningun tipo de ldégica, y la mujer
todavia no podia comprender por qué yo conocia algunos
detalles tan cruciales sobre su vida, si casi hunca nos
cruzabamos y yo me deleitaba en la ausencia y el
anonimato. Tal vez la persona hambrienta de sentido y de
informacion no era Lee YoungJae, era yo. Tal vez estaba
interrumpiendo alguna Ilinea del tiempo, y eso no
mejoraria la ruta alterna de los suenos.

A duras penas le sonrei, consciente de mi error.

—Habra que leerlo cuando llegue el momento—Ile dije,
sehalandole un pequeno trozo de papel que reposaba
sobre el cemento. La sehora nunca lo volteé a mirar. Ya
habia desaparecido; mi pluma no la necesitaba mas.

*  DIACOTOMIA

¢ FICCION INTERACTIVA - DEMO



ANEXOS:

SOBRE EL TODO Y MIS LIBRETAS

Neonjungle (Jungla de Nedn). Errante. Bleed on Paper.
El desierto del Arconte. TwentySeven. Hunter 84. Dear
Danika. Chroma Heights. MinJae. JaeWoon. YoungJae.

¢;Deberia continuar?

Como ya he mencionado en otros apartados, Diacotomia
No es un sueno de ahora. Antes era una pesadilla. Y no fue
hasta hace relativamente poco que me decidi a
enfrentarlo. Gracias a la pandemia y al exceso de
virtualidad, habia dejado de lado la herramienta mas
poderosa que tengo: la escritura analoga. Me habia
dedicado a coleccionar cuadernos vacios que nunca
utilizaba —por el afan de mantener todo perfecto—, y solo
necesité un bloqueo de escritura y muchisimas lagunas
mentales, antes de tomar una decision radical.

lba a tomar notas de todo, a mano. Lo haria como
Leonardo Davinci o como los mas grandes pensadores,
escribiendo todo |lo que pasaba por mi mente,
recolectando informacién de mi entorno como si fuera una
labor de vida o muerte. Entonces dejé de lado la idea del
cuaderno perfecto, del journaling que sirve para posar con
fotos lindas en redes sociales y empecé a escribir, a
desarrollar un commonplace book (0 en pocas palabras,
una libreta comun).
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Mantener esta libreta me ayudd a recuperar cierto
horizonte. De no haber sido por eso, quizas nunca habria
aterrizado ninguna idea favorable. De hecho, el afno pasado
empecé con un cuaderno ligero y ahora llevo tres. Esas
paginas  estan repletas de crisis existenciales,
pensamientos, poemas, observaciones, recomendaciones
de libros, peliculas, canciones... Pero también tienen algo
muy importante para contar. Ellas guardan el rastro
fantasma de un viejo relato que se niega a morir entre mis
Manos.

Estos registros sin estética y sin sentido (plasmados con
una letra terrible porque la practica seguia de vacaciones),
me ayudaron a identificar lo que servia y lo que sobraba.
En medio de todo eso logré construir y también “cancelar”
un montén de subtramas y personajes. Algunos titulos
provisionales quedaron destinados a convertirse en
pequenos relatos que luego agruparé en otro rincon de mi
habitacion.
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