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RESUMEN

Este informe da cuenta del desarrollo del primer capitulo de Tecndlisis, una novela visual
cyberpunk disponible en espafiol y en inglés. Las novelas visuales son un medio
audiovisual narrativo—originario de Japon—en el que el usuario progresa mediante la
lectura de blogues de texto y la toma de decisiones. La narracion es acompariada por
dibujos de los personajes e ilustraciones que retratan el desarrollo de la historia. Se
utilizan también mdsica y efectos de sonido para complementar la experiencia del
usuario. La dupla de trabajo se planteé escribir y producir los insumos creativos

necesarios para desarrollar el capitulo uno a través de una estética cyberpunk.

Palabras clave: novela visual, cyberpunk, narrativa audiovisual, artes visuales,

videojuegos


https://rayala.itch.io/tecnlisis
https://rayala.itch.io/technolysis

ABSTRACT

This report provides an account of the development of Technolysis® first chapter, a

cyberpunk visual novel available in Spanish and English. Visual novels are a narrative

medium—originated in Japan—in which the user progresses by reading blocks of text
and making choices. Narration is accompanied by sprites of the characters and
illustrations that depict the events in the story. Music and sound effects are also used in
order to complement the user’s experience. The developers set on writing and producing
the necessary creative materials to develop Technolysis’ first chapter through a cyberpunk

aesthetic.

Keywords: visual novel, cyberpunk, audiovisual narrative, visual arts, videogames


https://rayala.itch.io/tecnlisis
https://rayala.itch.io/technolysis

1. PRESENTACION

Tecndlisis (Technolysis en la traduccion al inglés) es una novela visual cyberpunk
desarrollada mediante el motor de videojuego libre Ren’Py. Las novelas visuales—o0
VN—son un medio narrativo muy popular en el mercado japonés de videojuegos
(Ambalina, 2019) y son una herramienta narrativa prevalente en los juegos de rol
japoneses (JRPG), donde los personajes suelen ser ubicados sobre un fondo e interacttan

mediante didlogos presentes en cajas de texto.

EAIT0 E SKIP
Figura 1: STEINS,; GATE (2016). Fuente: Version de STEINS,; GATE para Steam.

Oh. Hey, Teach. What brings you to the

Goddess Tower?

Figura 2: Fire Emblem: Three Houses (2019) para Nintendo Switch, con un formato derivado de las

novelas visuales. Fuente: Fire Emblem: Three Houses para Nintendo Switch,



Una novela visual cyberpunk

Tecndlisis es una novela visual cyberpunk. Bruce Sterling define el término como un
subgénero que ofrece retratos distopicos del futuro, en el que se combinan grandes
avances tecnoldgicos y un bajo nivel de vida (Gibson, 1986, p. xiv). EI mundo ficcional—
0 setting—del juego de rol Cyberpunk RED de (Pondsmith, 2020) lo ejemplifica: un
mundo destruido tras una guerra entre las corporaciones que lo dominan, y ciudades
desbordadas por la corrupcion y la violencia. Las historias de este subgénero de la ciencia
ficcion presentan sociedades contradictorias y abandonadas junto a personajes
arrinconados, sin opciones. Estéticamente, el cyberpunk opone los brillantes colores nedn

del mundo corporativo con el decadente, opaco, sucio mundo de la marginalidad.

Sinopsis general de Tecnolisis

Esta VN cyberpunk se desarrolla en un futuro distopico en el que se han logrado grandes
avances tecnoldgicos—sin embargo, la sociedad se ha dividido irremediablemente entre
la minoria privilegiada del mundo corporativo y la mayoria marginada, oprimida por la
ambicién de quienes concentran el poder. En este mundo tecno-invadido, las
megacorporaciones dominan la sociedad y la utilizan como medio para cumplir sus fines.
Alex—el protagonista de Tecnolisis—se encuentra encerrado en las instalaciones de
Biotechnos, una megacorporacion que desarrolla armas bioldgicas y las prueba en
humanos. El estd acompafiado por otros tres prisioneros en el desarrollo de esta historia—
Nikita, Lucas y Emelia. Cuando un experimento sale desastrosamente mal, Alex y sus
comparieros de celda se ven forzados a aceptar el trato que les plantea K, el director de
Biotechnos: recuperar el arma bioldgica que la empresa estaba desarrollando a cambio

de obtener su libertad.

El plan de escape de los prisioneros los enfrentard al monstruo que ahora ronda las
instalaciones, asi como a los guardias, sistemas de seguridad y prisioneros restantes en el
edificio de Biotechnos. Al final de la historia, Alex ingiere el arma bioldgica de
Biotechnos y se enfrenta a los soldados de K hasta morir; la pelea permite que Nikita y

Emelia escapen de las instalaciones de Biotechnos.
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Sinopsis del primer capitulo desarrollado

El capitulo uno inicia con Alex caminando por las calles de Khromgorod, la ciudad en la
que vive, antes de que decida entregarse a Biotechnos a cambio de dinero para su familia.
En la siguiente escena, Alex esta ansioso por la inminente llegada de los guardias. Sabe
que llamaran a un ndmero de prisioneros para continuar experimentando en ellos. La

Ilegada de la Doctora Garcia y del Capitan Sokolov confirma sus sospechas.

Tras examinar a los prisioneros, la Doctora Garcia inicia el proceso de seleccion. Esto
permite presentar a los otros personajes principales de la historia: Nikita, Lucas y Emelia.
Cuando llaman a Alex, él le da un cabezazo al guardia que iba a escoltarlo—aunque este
luego le da una paliza. Los cuatro reos son llevados a un nivel inferior de las instalaciones,
donde pasan por un punto de control. Nikita se enfrenta al Capitan Sokolov, quien la
reduce rapidamente. Alex lo desafia, pero se echa atras cuando se da cuenta que los
guardias le estaban apuntando con sus armas. Tras pasar a la siguiente habitacion, los
personajes ven como los cientificos de Biotechnos experimentan en el Prisionero 25—
posteriormente son encerrados en una celda. Esto permite que los personajes puedan
conversar entre ellos por primera vez. La tranquilidad es breve: ocurre un desastroso
accidente en el laboratorio en el que se encontraban y quedan atrapados. El capitulo
concluye con un cliffhanger: K, el director de la empresa, ofrece liberarlos si siguen sus

ordenes.

Experiencia

Tecndlisis es una historia cyberpunk en la que el lector sigue la lucha de cuatro
prisioneros: es un emocionante escape de prisién en un mundo como el de Blade Runner
2049. Este proyecto es una historia acerca de personas marginadas por su predatoria
sociedad—una invitacién a reflexionar en cdmo la ambicion corrompe a las personas y

reduce a los demas a simples medios para cumplir sus fines.

Este proyecto se desarrolla en el formato de una VN, medio narrativo interactivo que
permite que las decisiones del lector determinen el final. Una eleccién equivocada puede
costarle la vida a Alex o a sus compafieros, acabando la historia prematuramente. Esto se
presentara mediante bifurcaciones narrativas de corta duracién al interior de esta novela

visual, de forma parecida a los “finales malos” de la novela visual Fate/Stay Night (2004),

donde el personaje principal muere.
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https://youtu.be/2Q-hxVPIbJU?t=876

Motivacion de los desarrolladores

El desarrollo de Tecndlisis parte del interés de los realizadores por los productos
multimedia japoneses—animacion, manga, novelas visuales, JRPG—y su deseo de crear
un producto de calidad de forma independiente. Los autores de Tecndlisis eligieron este
medio porque permite unir la creacion literaria y las artes visuales para ofrecer una

experiencia audiovisual atractiva a sus lectores.

Los creadores de este proyecto se han encargado de realizar el guionizado, la ilustracion,
la traduccién al inglés y la programacion del capitulo de Tecndlisis—es asi que la mayor
parte de los insumos del proyecto fueron realizados al interior de la dupla de trabajo. Las
habilidades de la dupla de trabajo son el resultado conjunto de la formacién durante la
carrera de Comunicacion en la Universidad de Lima y el desarrollo de sus habilidades

individuales, motivado por interés de cada uno.

Los cursos formativos de la carrera dedicados a la narrativa audiovisual y a la narrativa
gréfica, por ejemplo, posibilitaron el acercamiento de la dupla de trabajo a los principios
profesionales aplicados en el desarrollo de Tecndlisis. En el ambito personal, la dupla de
trabajo desarrollo técnicas y principios practicos que aplican en este proyecto. Daniella
Ochoa dibuja en formato digital desde los quince afios, y con el curso de narrativa grafica
desarrollo su técnica de dibujo y el disefio de personajes. Similarmente, Rodrigo Ayala
ha tenido interés en la narrativa—audiovisual o literaria—que se convirtié en la habilidad
de producir guiones mediante los cursos de narrativa audiovisual y transmedia. La
conjuncion de formacién y habilidades individuales permite reducir los costos de
produccion que son necesarios de tercerizar, como la musicalizacion. Esto redunda
positivamente en la factibilidad de desarrollar este proyecto de forma auténoma: el

presupuesto requerido fue reducido al minimo.
La exitosa realizacion de este proyecto permitiria que la dupla de trabajo lo incluya en su

portafolio de proyectos: ganan experiencia como realizadores y permite que empiecen a

desarrollarse en la escena audiovisual profesional del Peru.
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Objetivos comunicacionales

La realizacion de este proyecto contempla tres objetivos comunicacionales. EI primer
objetivo es desarrollar el primer capitulo de una novela visual, donde las decisiones del
lector o lectora determinan el final de la historia. El capitulo desarrollado incluye tres
momentos en los que el lector o lectora debe tomar una decision antes de continuar
leyendo el capitulo. Esto permite que el usuario cuente con un grado de agencia en el
desarrollo narrativo de Tecndlisis, asi como también sirve para demostrar la mecénica de
toma de decisiones en una VVN. Una de las tres decisiones incluye una opcion que, de ser
elegida, acaba el capitulo de forma prematura con la muerte del protagonista. La vision
integral de este proyecto contempla un final canénico principal y la inclusion de breves
lineas narrativas al interior de la VN, donde Alex—u otro personaje—muere de forma

prematura.

El segundo objetivo de este proyecto es producir los insumos creativos necesarios para
desarrollar el primer capitulo de una novela visual, aplicando los principios de narrativa
audiovisual y de disefio grafico. Esto incluye la realizacion de los guiones—técnico y
literario—del proyecto, las ilustraciones (CG) y sprites de personajes, la traduccion al
inglés del proyecto y la programacion del primer capitulo de Tecndlisis con Ren’Py. El
producto principal de este proyecto es un archivo ejecutable que permite leer el primer
capitulo de la VN desarrollada, donde el lector o lectora progresara mediante la lectura
de bloques de texto, acompariados por sprites de personajes o por CG que complementan
lo narrado en el texto. El lector puede elegir si desea leer Tecndlisis en espafiol o en

inglés, asi como también puede cambiar entre estos idiomas en cualquier momento.

El tercer objetivo de este proyecto es desarrollar una estética cyberpunk para la
realizacion de Tecnolisis. Se desarrollé en conjuncion a un estilo de dibujo influenciado
por la animacion japonesa contemporanea. La dupla de trabajo encontré en este la mejor
forma de traer a la vida este proyecto. Es un estilo que permite capturar el acabado
contestatario, extravagante y contradictorio del cyberpunk: un género que opone una
paleta de colores nedn con espacios decadentes y abandonados. La influencia gréfica del
anime en este proyecto fue irresistible: en palabras de (Gibson, 2001), Japén ya era

cyberpunk cuando ese subgénero ficcional recién nacia.
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El lo describe como un pais que siempre se definié por el cambio tecnoldgico, de fuertes
raices tradicionales pero capaz de cambiar sin previo aviso: una nacion que siempre vivié
en el futuro que instalaron forzosamente en ella. La estética desarrollada para este
proyecto se aplicé en el disefio de los personajes e ilustraciones, asi como en el disefio de

la interfaz de usuario de la novela visual desarrollada.

1.1 Material #1: Primer capitulo de la novela visual Tecndlisis, publicado en itch.io.

Ubicacion: https://rayala.itch.io/tecnlisis

1.2 Material #2: Primer capitulo de Technolysis, version traducida al inglés del
proyecto, publicada en itch.io.
Ubicacion: https://rayala.itch.io/technolysis

1.3 Material #3: Guion literario de Tecndlisis.
Ubicacion: https://docs.google.com/document/d/1SzR- HugwX-
3Gq843uisfqEewHppZaTF/edit?usp=sharing&ouid=108616193884240400463&rtpof=t

rue&sd=true

2. ANTECEDENTES
2.1 Novelas visuales, cyberpunk y otros conceptos

Es importante definir el medio en el que se desarrolla este proyecto, puesto que este no
es muy conocido en Occidente, especialmente en Sudamérica. Las novelas visuales son
una plataforma audiovisual narrativa originada en Japon, a través de la cual el lector
progresa por medio de la lectura de blogues de texto, tipicamente escritos en primera
persona. Es una caracteristica en comun de este medio con la experiencia que ofrece un
libro. Sin embargo, este medio ofrece una experiencia audiovisual completa gracias a los
elementos que lo componen. Las novelas visuales contienen imagenes de fondo que
retratan los espacios en los que se desarrolla la historia, asi como retratos de cuerpo
completo de los personajes que participan de las escenas. Los personajes son dibujados
en sprites, dibujos con variadas expresiones para representar sus estados emocionales, lo

que enriquece visualmente el producto y la experiencia del lector.
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Otra caracteristica fundamental es el énfasis otorgado a una escena por medio de las
ilustraciones (CG): dibujos que abarcan toda la pantalla para ilustrar momentos clave de
la historia. Estos elementos se integran por medio de la banda sonora, efectos de sonido
y—en algunos casos—actuacion de voz. (Cavallaro, 2010, p. 8; Lebowitz & Klug, 2011,
pp. 192-193). De forma similar al cine o a la animacion, las novelas visuales son un
medio narrativo dindmico en el que se pueden desarrollar historias de diversos géneros.
Si bien existen productos para todo tipo de publico, cabe sefialar que la adaptabilidad
narrativa de este medio ha permitido que se desarrolle—sobre todo en Japdn—un amplio
namero de novelas visuales para adultost. Las VN suelen poseer “rutas”: ramificaciones
narrativas que presentan un final—o finales—posibles al usuario. El progreso en este
medio es similar a la lectura de un libro de “Elige tu propia aventura”: el lector ha de
elegir entre dos 0 mas opciones antes de continuar leyendo. Las decisiones que el jugador

tome definen la ruta que finalmente experimentara.

De esta forma, la ramificacion narrativa de una novela visual permite explorar a
profundidad las diversas facetas de los personajes y de la historia; es una forma de ofrecer
a los lectores la capacidad de influir en el desarrollo de la narracion mediante las
decisiones que toman (Lebowitz & Klug, 2011, pp. 194-197).

Es posible que algunas elecciones causen la muerte prematura del protagonista, ante lo
cual el lector debe retroceder y tomar una decision distinta (Lebowitz & Klug, 2011, pp.
193-194). A diferencia de proyectos como The Walking Dead: The Telltale Definitive
Series (2019) o Black Mirror: Bandersnatch (2018), cada una de las rutas de una novela
visual ofrece una experiencia narrativa distinta de las demas. Esto permite que el lector
experimente distintas facetas tematicamente relacionadas de una misma historia, como
es en el caso de Fate/Stay Night (2004), una de las novelas visuales méas exitosas de Japon
(Lebowitz & Klug, 2011, p. 194). Existen también las novelas visuales cinéticas: historias
que carecen de la toma de decisiones o la eleccion de dialogos en su desarrollo (Estrada,
2017). La narracion de una historia en la que el lector carece de agencia las asemeja

particularmente a la lectura de una novela o el ver una pelicula.

! De forma similar a las peliculas, las novelas visuales pueden presentar una mayor o0 menor presencia de
contenido sexual, dependiendo del publico al que se dirigen. Existe una diferencia entre Videodrome (1983)
de David Cronenberg y una pelicula pornogréfica, por ejemplo.
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Producir una novela visual plantea un menor nivel de costos, comparado al del desarrollo
de videojuegos AAA. Por ello, las novelas visuales son productos tipicamente realizados
por equipos independientes; de ser exitosos, se conforman como estudios oficiales
(Lebowitz & Klug, 2011, p. 193). Debido a su bajo costo comparativo, las VN han
Illamado la atencion de los desarrolladores independientes o indie. Alrededor de
plataformas como LemmaSoft Forums, péginas de Reddit y grupos de Discord, se han
congregado artistas, guionistas y programadores de todo el mundo para desarrollar,
disefiar y producir novelas visuales. El punto de encuentro mas comdn de la escena
independiente son los Game Jams: eventos de uno o mas dias de duracion donde los

participantes deben producir un juego, lo que puede incluir novelas visuales.

Actualmente, ha incrementado el nimero de localizaciones de VN japonesas para el
mercado occidental, como es en los casos de Witch on the Holy Night (2022), de TYPE-
MOON, 0 CHAOS; HEAD NOAH / CHAOS CHILD DOUBLE PACK (2022), de Mages.
A pesar del aumento en el nimero de traducciones oficiales, la mayoria de las novelas
visuales se dirigen exclusivamente al publico japoneés; suelen carecer de una traduccion
oficial a otros idiomas (Lebowitz & Klug, 2011, p. 193). Entre las plataformas digitales
mas populares para adquirir novelas visuales—japonesas o0 no—en Occidente se
encuentran Steam, GOG.com, MangaGamer, JAST USA e ltch.io; esta ultima esta

dirigida a desarrolladores independientes de videojuegos.

Las VN son un medio que no esta muy difundido en Latinoamérica, pero existe un caso

de éxito particularmente destacado: la serie de VN Corazon de melon (2011-2021),

disponible en navegador web. App Store y Google Play. Esta serie de novelas visuales
romanticas esta dirigida principalmente a mujeres. Las distintas entregas de esta serie
fueron creadas por la artista francesa Stéphanie Sala, mas conocida por su nombre
artistico ChiNoMiko.

Al interior del Peru existe una reducida escena de novelas visuales, sean estas
independientes o de equipos establecidos formalmente. Entre los casos existentes, destaca
Where’s Tess (2023) de LEAP Game Studios, con méas de quinientas mil descargas en
Google Play y en App Store. Es una VN de romance dirigida a mujeres—un otome—, a
través de la cual se progresa por medio de un simulador de citas para que el jugador o

jugadora tome las decisiones.
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El resto de casos ejemplares proviene de la escena independiente, publicados en itch.io.

Empathy Hearts (2023) por Indaga Studios es un proyecto interactivo que busca
concientizar a la poblacion acerca de los prejuicios hacia las personas con trastorno
obsesivo compulsivo (TOC). El proyecto es parte de una iniciativa de Innova Schools y
ha sido realizado junto a cuatro escolares de Chorrillos (Agencia Andina, 2023). Wizard
Story (2022) por Cuyeros Team es un prototipo de novela visual de fantasia desarrollado
para la Lima Game Jam 2022. En vista de lo referido, se puede afirmar que la produccion
peruana de novelas visuales se encuentra poco desarrollada. De esta forma se puede
afirmar que existe un espacio, tanto nacional como internacional, en el cual publicar

Tecnolisis.

El cyberpunk es un subgénero de la ciencia ficcion caracterizado por representaciones
distépicas y decadentes del futuro, donde la marginalidad y los grandes avances
tecnologicos se dan el encuentro. En este género coexisten personajes que no tienen
alternativa y que se encuentran reprimidos por la sociedad con sociedades corruptas,

dominadas por grandes empresas (Gibson, 1986).

Entre los pioneros de esta corriente literaria se encuentran Samuel R. Delany, autor de
Nova (1968), y Philip K. Dick, autor de Do androids dream of electric sheep? (1968),
que presentan elementos que se volverian arquetipicos del cyberpunk: los futuros
distdpicos y la conexion humano-computadora. De hecho, la novela de Philip K. Dick
fue llevada al cine con Blade Runner (1982), pelicula de culto del género de ciencia
ficcion reconocida por sus efectos especiales y su direccion de arte. En 1984, William
Gibson publico Neuromancer, novela cyberpunk que recibié multiples premios y que se
ha convertido en un hito cultural—para el afio 2012, se habian vendido mas de un millon
de copias de esta novela (Gibson, 1984, p. xii). Lawrence Person describe la novela de
Gibson como una obra arquetipica del género: es protagonizada por un personaje
perteneciente a los margenes de una sociedad distopica, impactada por los cambios
tecnoldgicos y la modificacion del cuerpo humano (Person, 1998). En la actualidad se
continda produciendo contenido cyberpunk, como son Blade Runner 2049 (2017),
secuela de la pelicula de 1982, y Cyberpunk 2077 (2022), videojuego de CD Projekt y

adaptacion del juego de rol de mesa Cyberpunk, publicado por R. Talsorian Games.
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2.2 Tecnolisis, el high concept

Tecnolisis es una novela visual de ciencia ficcion donde cuatro prisioneros de una
megacorporacion—Biotechnos—se ven forzados a aceptar un trato para ser libres. Tienen
7 horas para recuperar el arma bioldgica desarrollada por la empresa y entregarsela a K,
el director, o moriran sepultados cuando detonen las instalaciones. En Tecndlisis, las
decisiones que tome el lector influyen en el desarrollo de la trama—una eleccion
equivocada puede costarles la vida a los personajes y acabar la historia de forma

prematura.

SELL
KURT VR D PLEAS

7 BORGNINE.
LEEF. (”mn;‘htfek"“"u
e WH a0

Escape form New York (1981) Blade Runner 2049 (2017)

Figura 3: Escape from New Yorky Blade Runner 2049. Fuente: Descargadas de IMDb.

Alex y los demas prisioneros no tienen alternativa.

Estan forzados a aceptar la oferta de K.

El tiempo corre.

En sintesis: Tecndlisis es Escape from New York en una ciudad como la de Blade Runner

2049—una novela visual cyberpunk donde el lector determina el final de la historia.
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2.3 Casos referenciales

La naranja mecadnica (1962) por Anthony Burgess es una novela distdpica acerca de los
actos violentos cometidos por Alex, un adolescente, y los esfuerzos del gobierno por
reformarlo. Se recoge el concepto de la jerga adolescente ficticia nadsat, inventada por el
autor y utilizada como parte de la narraciéon subjetiva del protagonista. Es asi que el
protagonista de este proyecto utiliza términos que pertenecen a un argot creado durante
el desarrollo de Tecndlisis para referirse a las personas y cosas que le rodean. Este
sociolecto esta compuesto de términos derivados del idioma ruso, en linea con la

concepcion del mundo ficcional de este proyecto.

Neuromancer (1984) por William Gibson es una novela de ciencia ficcion distopica
considerada como un ejemplo arquetipico del subgénero cyberpunk (Person, 1998). Narra
la historia de Case, un hacker arruinado al que contratan para un altimo trabajo. Esta
novela hace uso de jerga en su narracion, reforzando la decision de incorporarla a la
narracion de Tecndlisis. La construccion decadente, tecno-invadida y fosforescente del
mundo de Neuromancer inspird la construccion del mundo de Tecndlisis;
particularmente, la dicotomia entre los grupos privilegiados y quienes viven en los

margenes de la sociedad.

Cyberpunk 2077 (2020) es un videojuego de CD Projekt que adapta el juego de rol de
mesa Cyberpunk, publicado por R. Talsorian Games. Este juego narra la historia de V,
un mercenario modificado cibernéticamente de Night City que debe luchar contra un
implante cibernético para salvar su vida. Los desarrolladores de Tecnélisis recogen de
este videojuego la variedad y diversidad de las modificaciones cibernéticas de sus

personajes, moldeados por los implantes que se instalan en todo el cuerpo.

19



Figura 4: Key visual de V, protagonista de Cyberpunk 2077. Fuente: Extras descargables de Cyberpunk
2077 en la plataforma digital GOG GALAXY.

Figura 5: Cyberpunk 2077. Fuente: Extras descargables de Cyberpunk 2077 en la plataforma digital GOG
GALAXY.
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Cyberpunk: Edgerunners (2022) es una serie de anime coproducida por Studio Trigger y
CD Projekt, basada en el videojuego Cyberpunk 2077. Esta serie narra la historia de
David, un joven que elige sobrevivir en Night City como un “edgerunner”—un
mercenario modificado cibernéticamente. Tecndlisis recoge de Edgerunners su brillante
y extravagante paleta de colores, contrapuesta a espacios marginales y decadentes: el
medio por el cual encarnar la textura contradictoria y contestataria del cyberpunk.

CYBERPUNK: EDGERUNNERS

Figura 6: Lucy, una “netrunner” o hacker de Cyberpunk: Edgerunners. Fuente: Cuenta de Twitter de

Netflix Anime.
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Figura 7: Faraday, un intermediario corporativo de Cyberpunk: Edgerunners. Fuente: Cuenta de Twitter

de Cyberpunk: Edgerunners.

Worm (2011) es una novela web escrita por Wildbow que narra la historia de Taylor, una
adolescente con superpoderes que se enfrenta al dilema de actuar incorrectamente por las
razones correctas. El libro de Wildbow esta poblado por personajes que habitan el amplio
espectro de la moralidad, desde villanos que disfrutan de maximizar el dolor ajeno a
héroes egoistas que desean probar que son mejores que el resto. Este libro esta narrado
desde el punto de vista de Taylor, una narradora fuertemente sesgada: su sistema de
creencias—que aprueba o antagoniza las cosas que le rodean—influye en las
percepciones del lector y permite empatizar con ella. Tecndlisis recoge de Worm la
construccién de personajes moralmente grises—tipicamente marginales—y la narracién

sesgada, que permite conectar al lector con la historia.
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2.4 Publico de Tecndlisis

El desarrollo de este proyecto responde a la elaboracion y produccion de insumos
creativos para el desarrollo del primer capitulo de Tecndlisis: existe un vinculo estrecho
entre el planteamiento y los productos de este trabajo. El publico al que Tecndlisis se
dirige se configura alrededor de un segmento nicho del mercado: los lectores de novelas
visuales, grupo demografico que apenas ha sido estudiado, por lo que carece de estudios
en profundidad. Es posible, sin embargo, presentar un acercamiento a las caracteristicas

y dindmicas del grupo poblacional al que se dirige el proyecto.

Entre los reducidos estudios acerca de los consumidores de VN, se han tomado en cuenta
los resultados de la encuesta realizada el afio 2020 por MangaGamer, una empresa de
localizacion y traduccion de novelas visuales (MangaGamer, 2020). Se encuesto a cerca
de 6000 personas, y se encontro que tenian de 18 a 24 afios en promedio, que 1 de cada
4 lectores eran mujeres y que se preferia la plataforma Steam para adquirir novelas
visuales. Consideramos apropiado complementar estas cifras con una encuesta realizada
por un usuario de Reddit, red social compuesta de subreddits o foros dedicados de forma
especializada a temas diversos. Seleccionamos r/cyberpunkgame, un foro dedicado al
juego Cyberpunk 2077, y se tomdé como referencia la encuesta realizada por
Amosthibault7, donde participaron 1600 personas. ([Amosthibault7], 2020).

L& r/cyberpunkgame - 3 yr. ago
“#= Amosthibault7

What are the demographics for Cyberpunk 2077?
@D

| was talking to my younger cousin and he had very little interest in cyberpunk 2077, when | would loved to have a game
like this when | was his age! Is this game resonating with a more older crowd (I'm 30 BTW) or is there a younger audience

Join

for this game too?

Closed » 1.6K total votes

221 18 and under
713 19-24

545 2535

‘1, Share

Figura 8: Resultados de la encuesta realizada por [Amosthibault7], en r/cyberpunkgame. Fuente:
Encuesta en Reddit por [Amosthibault7].
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Como resultado, esta encuesta encontrd que 713 de 1600 encuestados tienen entre 19 y
24 aios, cifra que es similar a la que refiere MangaGamer en sus resultados. Esta similitud
estadistica es valiosa al considerar las caracteristicas del publico objetivo de Tecndlisis,

sus dindmicas y sus intereses.

Asimismo, es importante considerar la plataforma de distribucion del proyecto.
Tecndlisis ser& publicado en itch.io, una plataforma especializada en la compra y venta
de juegos indie, tipicamente desarrollados en inglés. En esta plataforma se congregan
creadores de contenido experimentados, como Mado, creadora de malViolence (2023), y

noveles, como Hiera, autor de Kill The Night (2023). Puesto que Tecndlisis estara ubicada
en una plataforma donde predomina el inglés, Rodrigo Ayala se ha encargado de traducir
la VN a este idioma. Es asi que los usuarios del proyecto pueden elegir leer este proyecto
en espafiol o en inglés, ademas de poder cambiar de idioma en cualquier momento
mediante el menu de ajustes dentro de la VN. La publicacion de contenido en itch.io es
gratuita, lo que es valorado por los Game Jams, eventos donde los participantes

desarrollan un juego en equipo.

La informacion referida permite visualizar al segmento nicho de lectores de novelas
visuales, sean estas mainstream 0 indie. Sin embargo, las caracteristicas de Tecndlisis 10
configuran como un medio que ciertamente puede ser de interés de otros publicos.
Definitivamente podria ser del interés de quienes juegan videojuegos como Shin Megami
Tensei V (2021) 0 Xenoblade Chronicles 3 (2022), pues estarian familiarizados con el
formato de las novelas visuales como medio narrativo. Similarmente, este proyecto seria
del interés para personas que hayan jugado un titulo de Telltale Games como The Walking
Dead: The Telltale Definitive Series (2019) o los juegos de The Dark Pictures Anthology
(2019-2022): conocen el formato de historias ramificadas mediante las decisiones que
toma el jugador. Similarmente, quienes gusten del cyberpunk como subgénero ficcional
podrian estar interesados en Tecndlisis. Quienes hayan consumido productos multimedia
como Blade Runner 2049 (2017), Cyberpunk: Edgerunners (2022), Neuromancer (1984)
0 Cyberpunk 2077 (2020) podrian estar interesados en este proyecto.
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Toda la informacidn referida ha permitido que elaboremos un buyer persona o perfil del
consumidor al que se dirige este proyecto (Figura9).

Buyer persona

Usuario de Steam, Realiza compras
‘ Itch.io y otras ‘ ‘ por internet con ‘
tiendas de juegos frecuencia

Recurre a
traducciones por
fans y pirateo
cuando el
producto que
busca no esta
disponible

Interesado en
productos indie,

puede interesarle
apoyar camparas
de Kickstarter

[ Fernando (24, &) j

(Lima. Peru j

( Estudiante, empleado j

[ Internauta j

Figura 9: Buyer persona del consumidor de Tecndlisis. Fuente: Elaboracion propia. llustracion: Freepik.

Mira contenido
por streaming,
consumidor de
medios japoneses
y de animacion

Geéneros
preferidos: ciencia
ficcion, accion,
thriller

Plantilla de PowerPoint: Slidesgo.

2.5 Kickstarter: apuntes de distribucion y financiamiento

Este proyecto esta enfocado integramente en llevar a cabo una labor creativa de
produccion de contenido, lo que relega a un segundo plano tépicos como la distribucion
y comercializacion del proyecto elaborado. Sin embargo, nuestra formacion profesional
posibilita que contemos con la preparacion y conocimientos para llevar a cabo una
campafa promocional de lanzamiento junto a especialistas contratados para realizar esta

labor.

El medio para distribuir exitosamente Tecndlisis empezaria con el financiamiento del
proyecto por medio de Kickstarter, una plataforma de crowdfunding donde los usuarios

entregan dinero a proyectos a cambio de recompensas. El caso de Brutal Complex, un

juego japonés indie desarrollado por @brutal_vap, es de nuestro especial interés, pues es
un creador independiente que ha financiado exitosamente su juego el 25 de setiembre de
2023. Tecndlisis seria una VN distribuida mediante itch.io y Steam, dos importantes

plataformas de distribucion de videojuegos en Occidente.

25


https://www.freepik.es/vector-gratis/personas-que-usan-sus-telefonos-inteligentes-ilustradas_12429933.htm#query=young%20adult%20vector&position=37&from_view=search&track=ais
https://slidesgo.com/theme/2077-futuristic-city
https://www.kickstarter.com/projects/brutalcomplex/brutal-complex
https://twitter.com/brutal_vap

3. FUNDAMENTACION PROFESIONAL

3.1 Concepcion del proyecto

La trama de Tecndlisis es el resultado de elaborar y descartar iteraciones anteriores de
este proyecto. La meta de desarrollar una novela visual como trabajo de suficiencia
profesional se origina en el curso Disefio de Videojuegos, ciclo 2019-1. En aquel curso,
Rodrigo Ayala fue parte de la presentacion de un tréiler y mock-up de Magus of Myrrh,
un proyecto de novela visual de alta fantasia.

En el ciclo 2019-2, Rodrigo Ayala y Daniella Ochoa empezaron a trabajar juntos en el
curso Trabajo Profesional I, donde se reformuld la propuesta de Magus of Myrrh. Si bien
se continuo desarrollando una novela visual, se hicieron maltiples cambios y correcciones

al planteamiento original.

De esa forma nacio Northern Dusk, novela visual de fantasia inspirada por elementos del
folklore ruso. Se realiz6 un prototipo para el curso de Trabajo Profesional 11, publicado
en itch.io, como muestra de lo que se realizaria al completarse el primer capitulo de la
historia. Sin embargo, como ocurre en el ambito profesional, la dupla de trabajo tuvo que
afrontar una realidad: el apropiado manejo de recursos limitados, especialmente el
tiempo. Northern Dusk era un proyecto ambicioso que requeria ilustrar y disefiar un
amplio elenco de personajes y de espacios ficcionales. Por otro lado, desarrollar el guion
para este proyecto fue una experiencia aleccionadora: se enfrentaron profundas
dificultades al momento de concluir los hilos narrativos. La historia habia perdido su

direccién, intentaba encarnar multiples texturas, pero no se concretaba.

Un trabajo de suficiencia debe demostrar que los realizadores son profesionales
preparados en sus campos de estudio. Fue necesario volver a la etapa de disefio y escritura
para desarrollar un proyecto que dejase en claro qué queriamos decir. La fantasia se
convirtio en el terror cosmico, y este se convirtié en dos historias distintas de ciencia
ficcion. El design thinking en carne viva. Finalmente, el proyecto aterriz6 en su version
actual: Tecnolisis, una novela visual cyberpunk de la cual se ha desarrollado el primer

capitulo.
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3.2 El soporte de trabajo

El capitulo de Tecndlisis ha sido desarrollado mediante el programa libre—u open
source—Ren’Py, un motor de videojuego especializado en la creacion de novelas
visuales, desarrollado por Tom Rothamel. Este software permite que los usuarios
desarrollen sus proyectos mediante el lenguaje de programacion Python. Este programa
esta especialmente disefiado para la realizacion de VN, lo que otorga a sus usuarios un
alto nivel de personalizacion en el disefio de estas.

Ren’Py es un programa que permite que los usuarios empiecen a desarrollar sus novelas
visuales desde el primer momento. Esto es posible gracias a que incluye configuraciones
predeterminadas que estan orientadas a componer los elementos tipicos de una novela
visual. A modo de ejemplo, la imagen a continuacion es una captura de The Question,
una novela visual de demostracion que viene incluida con Ren’Py para presentar las
funcionalidades bésicas del programa. En la imagen es posible apreciar una caja de texto,
un fondo de un parque, un sprite del personaje Sylvie y su nombre.

A The Question = o X

b obeine ;Hul"h {0 | |

;;....__
= ¢ MEI{

'—Sylvie

Hi there! How was class?

Figura 10: The Question. Fuente: Captura de pantalla de la VN de demostracion The Question, incluida

en el programa Ren’Py, por Tom Rothamel.
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Como es posible apreciar en la imagen, los elementos visuales aparecen de forma
predeterminada bajo un formato candnico en el género de las VN, con el cuadro de texto
en la parte inferior de la pantalla y los elementos visuales dispuestos detras. Sin embargo,
es importante indicar que este programa otorga un alto nivel de personalizacion: es
posible configurar todos los componentes del programa, desde el color y tamafio del texto
a la fuente y la disposicion de los elementos visuales.

Para la realizacion de este proyecto, la dupla de trabajo ha realizado el guién literario, los
sprites de personajes, los fondos, ilustraciones, la traduccion al inglés del proyecto y la
programacion en Python—elementos fundamentales para componer una VN. De forma
complementaria, se contratd al musico peruano Absulei para que componga las canciones
originales de Tecndlisis, asi como se completd la sonorizacion del capitulo mediante

efectos de sonido adquiridos previamente o que fueron descargados de Internet.

En Occidente, existen tres programas especialmente notables para el desarrollo de
novelas visuales: Ren’Py, Unity y Visual Novel Maker. Su disponibilidad en distintos
idiomas les ha dado protagonismo fuera de Japén. La dupla de trabajo eligio trabajar con
Ren’Py porque este es un programa especializado para desarrollar VN, que se actualiza
con regularidad y que ademas es de uso libre, sin costo alguno. Si bien es accesible y
ademas se programa mediante un codigo que no es profundamente complicado, Ren’Py
es un programa que tiene una curva de aprendizaje mas profunda de lo que aparenta. Es,
efectivamente, posible programar una VN de forma rapida y sencilla, pero esto podria
significar que esta carezca de un estilo y personalizacion que la haga destacar. Rodrigo
Ayala se ha dedicado a aprender a utilizar Ren’Py mediante tutoriales y foros de internet
para incrementar el dominio de este software. Este aprendizaje no fue especialmente
complejo, pero fue un proceso que demando tiempo y dedicacion para que lograr que

Tecnélisis tenga un acabado profesional.
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@y scriptrpy — C\Users\rodri\Documents\Tecnolisis\game — Atom
File Edit View Selection Find Packages Help

script.rpy
label start:
play musicl dradio fadein 1.0
show black with dissolve
scene cg alex en su celda with pix4
pause

narrator "De S en eso onvirtieron."

narrator "5:29 am.”

narrator "Los demas serfos duermen; yo esto) rto desde ayer.”

narrator “"Me es imposible estar tranquilo.”

narrator “La ultima seleccion fue hace diez dias.”

narrator “"Se llevaron a tre fos mas la altima v

narrator "Hacen mas que meterles alyum-los seleccionados jamas regres
narrator "Ho veran los

"

narrator "5:30 am."

Figura 11: Parte del codigo de Tecndlisis. Fuente: Elaboracién propia.

Otro programa fundamental para la realizacién de este proyecto es Clip Studio Paint

(CSP). un software especializado en la elaboracion de ilustraciones. Daniella Ochoa—
que ya dominaba el programa—ha elaborado todos los elementos graficos utilizados
mediante Clip Studio. Una caracteristica notable de CSP es que los usuarios tienen acceso
a recursos de arte, tanto gratuitos como pagos, que han sido creados por la comunidad y
que facilitan la creacion de nuevas ilustraciones, lo que refuerza el flujo de trabajo de la

ilustradora.

Es importante sefialar que la realizacion de este proyecto es el resultado de un proceso de
aprendizaje a lo largo de las distintas iteraciones del mismo. Como resultado del trabajo

de los cursos de Trabajo Profesional |y |1, se desarroll6 el prototipo de Northern Dusk,

disponible en itch.io. Sin embargo, es evidente que ese proyecto tenia maultiples
limitaciones: un brevisimo guion, Unicamente dos personajes en pantalla, uso de masica

que no fue hecha especificamente para el proyecto, entre otras.
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El proceso de redisefio y reescritura que atravesd Tecnolisis ha permitido que los autores
corrijan las falencias de las versiones anteriores: el resultado es una VN con la que se

busca demostrar la formacion profesional de sus creadores.

3.3 Flujo de trabajo

El desarrollo de Tecndlisis inicié con la elaboracién del mundo ficcional y del capitulo
que seria llevado al formato de VN. Esta etapa fue importante, pues se definieron los
personajes, asi como los escenarios que recorrerian. Una vez se realizo el guion. la etapa
de produccidn de este proyecto ha seguido un método de trabajo similar al de la edicion
no lineal de peliculas y cortometrajes. Esto es posible gracias al programa Ren’Py, que
provee a los usuarios de imagenes temporales—o placeholders—predefinidas como
sustitutos temporales de los elementos visuales. Estas imagenes temporales permiten que
los desarrolladores simulen de forma provisional las escenas de una VN sin la necesidad

de contar con todas las ilustraciones que se utilizaran en el proyecto.

& Tecnaiss _ o

Esto es una prueba

Figura 12: Captura de Ren’Py en la que aparece una imagen temporal del programa para simular la

aparicion de un personaje. Fuente: Elaboracidn propia.
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Gracias a la posibilidad de trabajar en Tecndlisis de forma no lineal, la dupla de
desarrolladores ha trabajado de forma paralela durante la etapa de produccion de esta VN.
En otras palabras, se disefiaron y corrigieron los personajes mientras se programaba en
Ren’Py el proyecto. Adicionalmente, la dupla de trabajo se reuni6 con el musico peruano
Absulei para que él produzca las canciones originales del proyecto, presentes a lo largo

del capitulo.

Finalmente, la etapa de posproduccién de este proyecto inicia cuando la dupla de trabajo
reunié los insumos creativos que produjeron, encargaron o consiguieron en Internet. Las
actividades realizadas en esta etapa incluyen la implementacion de efectos de sonido y
mausica de archivos sonoros, la correccién y ajustes en el guidn literario y las correcciones

realizadas en el proyecto a nivel de programacion.

3.4 Moodboard y direccion artistica

El desarrollo de una estética cyberpunk ha sido un componente de importancia en la
elaboracion de Tecndlisis: era necesario desarrollar un apartado gréfico atractivo que
enriquezca la narracion de nuestra VN. Puesto que se buscaba desarrollar una estética que
combinara el futurismo decadente del cyberpunk con la atmosfera opresiva de una
prision, Daniella Ochoa elaboré una paleta de colores y un moodboard con los cuales
orientar el disefio de los personajes, la indumentaria y los escenarios presentes en el
capitulo. Esta fue una etapa fundamental en el disefio de Tecndlisis, pues permitio
enriquecer y alinear todos los componentes del proyecto bajo un mismo objetivo, a fin de
transmitir al lector la contradictoria oposicion de los colores nedn del mundo corporativo

con el decadente mundo de la marginalidad.

El disefio de la interfaz de usuario (Ul) de Tecndlisis responde al objetivo de construir la
experiencia del subgénero cyberpunk de la audiencia desde que da inicio a la VN. Es por
ello que los elementos que constituyen el proyecto han sido elegidos como parte de este
disefio, desde la tipografia a los colores utilizados y los cuadros de texto donde se ubican
los didlogos de los personajes. Presentar una Ul que cuenta con un disefio propio es un
elemento presente en el estandar internacional de la industria de VN, fundamental para
que el proyecto sea atractivo e interesante para potenciales lectores. De esta forma es
posible afirmar que el proyecto desarrollado cumple con el estandar internacional del

mercado de novelas visuales.
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Efectivamente, es posible incrementar la elaboracién de la interfaz del proyecto, asi como
seria posible incrementar el nimero de ilustraciones utilizadas en el proyecto. Ello
incrementaria el valor de la produccién, expresado en la ejecucién del proyecto. Sin
embargo, esto tiene un doble filo: incrementar la elaboracion o complejidad de un
proyecto implica una mayor inversion de recursos (tiempo, dinero, etc.). El capitulo
desarrollado de Tecndlisis plantea la ejecucion de un producto minimo viable (MVP) que
responde al estandar internacional de VN utilizando el menor nimero posible de recursos,
puesto que ha sido realizado por un equipo de dos personas. Si este proyecto fuese exitoso
0 contase con mayores recursos, seria definitivamente de nuestro interés elevar el
proyecto en todas sus areas. Como demostracion de mejoras que posiblemente se
adoptarian, se ha realizado un mock-up de un disefio del menu principal de Tecndlisis que

se podria implementar en una iteracion futura (Figura 13).

TECNGILIS

‘1‘:1

Figura 13: A la izquierda, el mend principal que actualmente se utiliza en Tecnélisis. Derecha, el mock-
up del disefio de un mend principal que podria implementarse si el desarrollo de este proyecto contara

con mas recursos. Fuente: Elaboracion propia.

El moodboard y la paleta de colores del proyecto se encuentran en el Anexo 1 (pp. 48-
50). Estos insumos han permitido dirigir la produccidn artistica de este proyecto de forma

exitosa, proceso que se describe en el siguiente apartado.

3.5 Estética y disefio de personajes

Los personajes han atravesado etapas de redisefio: se cambiaron sus peinados, su aspecto
fisico, su vestuario. El disefio de los personajes en todo tipo de medio es una parte
fundamental de la experiencia de la audiencia: son un medio vital para comunicar y

transmitir a los usuarios la experiencia que se ha disefiado.
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Emelia Alex Lucas

Figura 14: Disefio inicial de los personajes principales de Tecndlisis, sin el uniforme de la prision.

Fuente: Elaboracion propia.

Los personajes principales—Alex, Nikita, Lucas, Emelia—fueron enmarcados como
prisioneros para encarnar al clasico personaje del cyberpunk:. personas sometidas,
forzadas a participar de una situacion donde no tienen otra alternativa (Person, 1998).
Cuando se recibid la asesoria de Alvaro Feliu acerca del disefio de los personajes, indicd
que era vital que los personajes “comuniquen el cyberpunk a la audiencia”: correspondia

trabajar en su disefio para que encarnen el espiritu contestatario de este género.
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Emelia Nikita Alex

Figura 15: Disefios finales de los personajes principales de Tecnolisis, vistiendo el uniforme de la prision.

Fuente: Elaboracion propia.

Alex, Lucas, Nikita y Emelia son “serfos”—personas que viven en los margenes de la
sociedad—y han sido aprisionados en las instalaciones de una megacorporacion llamada
Biotechnos. Esta empresa altera los cuerpos de los serfos en contra de su voluntad.
Cambian carne y hueso por aluminio y circuitos. Los modifican hasta que no aguantan

mas. Luego los dejan morir.

El vestuario fue una eleccién igual de importante. Se tomo la decision de vestirlos
uniformemente para manifestar la intervencion de la empresa en sus vidas, pues visten el
traje reglamentario que les han entregado al ingresar a la prision. La ropa estandarizada
ofrece una oportunidad valiosa: los cambios personales que cada personaje realiza a su
vestuario. Es una forma de comunicar la individualidad de cada uno por medio de su ropa.
Esto permite que los dibujos de los personajes en pantalla y la narracion se refuercen

constantemente: los personajes encarnan al texto, y viceversa.
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Figura 17: Disefio final de Lucas (izquierda) y disefio inicial (derecha). Fuente: Elaboracion propia.

Como fuerza opuesta a los personajes principales, se disefiaron a los soldados y al Capitan
Sokolov, empleados por Biotechnos. Los soldados han sido ilustrados de forma
despersonalizada, con el rostro cubierto: el disefio uniforme permite expresar que los
soldados son “uno mas” del cuerpo militar de Biotechnos, pues no son un personaje con

nombre propio.
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Estos personajes son personas que disfrutan del poder que tienen sobre los prisioneros:
valoran su trabajo como el privilegio que los mantiene lejos de las calles. Es por ello que
estan dispuestos a hacer lo que sea por su empleo, inclusive instalarse implantes

cibernéticos para incrementar su fuerza y otras capacidades.

Figura 18: Soldado (izquierda) y el Capitan Sokolov (derecha). Fuente: Elaboracion propia.

El Capitan Sokolov—hombre orgulloso y violento—es una muestra de ello: su rostro
tiene las cicatrices de operaciones pasadas en las que modificaron su cuerpo y su 0jo
izquierdo ha sido reemplazado por uno cibernetico. Se eligid ilustrar al Capitan Sokolov
sin armas a la vista. Esto fue una eleccion que busca comunicar que él esta confiado de

su fuerza: no necesita ir armado para afirmar que es mas fuerte que los prisioneros.

Los doctores empleados por Biotechnos también se componen de personas que trabajan
voluntariamente con la corporacién, si bien no todos presentan el sadismo de los
soldados. Presentan menos modificaciones fisicas, las cuales son tipicamente
funcionales, como una mayor calidad de visién o tener un pulso mas firme—Ilas marcas

en sus rostros evidencian que han sido modificados.
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Figura 19: Bocetos de la Doctora Garcia (izquierda) y uno de los doctores a su cargo (derecha). Fuente:

Elaboracién propia.

La Doctora Garcia ha sido dibujada de forma diferenciada para evidenciar que es un
personaje particular, individual. Esto permite diferenciarla del resto de los doctores de

esta historia—al igual que los soldados, son “un miembro mas” del cuerpo médico.

K—el antagonista de Tecndlisis—también ha atravesado una etapa de redisefio. El es el
director de Biotechnos, una empresa que realiza experimentos en humanos para

desarrollar armas biologicas.

Figura 20: Disefio final de K (izquierda) y disefio inicial (derecha). Fuente: Elaboracion propia.
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Como corporativo, se habia elegido que careciera de modificaciones fisicas radicales: las
cicatrices de operaciones anteriores en su rostro son cambios sutiles, en comparacion a
los de los demés personajes. Sin embargo, posteriormente se decidid colocarle 0jos
cibernéticos, con la esclerotica de color negro. Esta decision de disefio reafirma en K el
elemento cyberpunk, asi como permite recalcar visualmente que él es la fuerza opositora

de esta historia.

3.6 Musicalizacion y disefio sonoro

En linea con la calculada toma de decisiones del resto del proyecto, el apartado sonoro
de Tecndlisis tuvo un ciclo de trabajo dedicado donde el azar no tenia cabida. Asi como
en otros medios audiovisuales, el sonido y la mdsica son fundamentales para enriquecer
la experiencia del pablico: son el medio que permite involucrar a la audiencia con la
historia, el que permite creer en historias futuristas e increibles fantasias. El disefio sonoro
de este proyecto es la conjunciéon de canciones originales producidas por el musico
peruano Absulei, efectos de sonido de Freesound y una libreria de sonidos adquirida

mediante Humble Bundle, SEX and music for your games. Los componentes utilizados

responden a un objetivo: la construccion de una atmosfera de tension y peligro, la cual se

transmite al lector o lectora segun progresa en Tecnolisis.

A nivel musical, Absulei compuso un total de cinco canciones originales para Tecndlisis.
Estas canciones son el resultado de un trabajo codo a codo de los desarrolladores con
Absulei. Se siguié una légica de trabajo que empezaba con la revision integra del
proyecto, seguida del uso de referentes musicales para culminar en un proceso de
retroalimentacion o feedback para continuar componiendo las canciones. Es asi que la
banda sonora de este proyecto responde a una toma de elecciones conscientes y definidas,
orientadas hacia la constitucion de un universo de ciencia ficcion donde los personajes se
encuentran oprimidos por la peligrosa sociedad en la que viven. A continuacién, un

grafico que resume la dindmica de trabajo utilizada junto a Absulei (Figura 21).
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Paso 1

Revision del
proyecto

Paso 2

Referentes
musicales

Paso 3

Nueva iteracion,
feedback

Figura 21: Flujo de trabajo utilizado junto a Absulei para componer las canciones de Tecndlisis. Fuente:

Elaboracion propia. Plantilla de PowerPoint: Slidesgo.

3.7 Experiencia del lector

Este proyecto fue asesorado por el profesor Raul Santivafiez, profesor que se concentro

en la experiencia del usuario (UX) al momento de leer Tecndlisis. Particularmente,

Santivafiez expresd que seria conveniente relacionar visualmente los nombres (o

numeros) de los personajes principales con los sprites: esto facilitaria la lectura y

comprension del proyecto, indic6. Se eligié asignar un color presente en su disefio

individual al nombre de cada personaje principal, de modo que el lector pueda vincularlos

con un vistazo. En contraste, se asigné un color estandarizado a los nombres de los

personajes secundarios, para evitar confusiones.
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Hoy volveran.

Atras Historial

0043

Hoy volveran.

Atras His

Figura 22: Version original (arriba) y version final (abajo) de un dialogo del prisionero 0043 en

Tecndlisis. Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, Santivariez refirié que seria valioso que el proyecto incidiera en una mayor
interaccion—o engagement—por parte del usuario. De esta manera, se implementaron
tres momentos en los que el usuario debe tomar una decision para progresar en el capitulo,
incluyendo uno en el que la historia puede acabar de forma prematura. Incluir elecciones
permite otorgarle al lector un grado de agencia mientras lee Tecndlisis. Finalmente,
Santivafiez indico que no estaba seguro si los personajes eran humanos modificados o
androides. Por ello, se agreg6 al guion un texto que indica explicitamente que los

personajes son humanos, para evitar lecturas ambiguas.

De forma complementaria, se realiz6 una prueba del proyecto con un publico externo,
cuyo resumen se encuentra en el Anexo 2 (pp. 51-52). Las impresiones provienen de
personas que podrian estar interesadas en esta VN, lo que permite contar con una vision
“desde fuera” para continuar mejorando el proyecto. En sintesis, se ajustaron efectos de
sonido y se asigno un color cian a las lineas de narracion subjetiva del protagonista de
esta VN.
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{

Desechos humanos—en eso nos convirtieron.

Figura 23: Referencia en el guion para indicar que los personajes son, efectivamente, humanos. Fuente:

Elaboracién propia.

Trabajamos la experiencia del usuario al nivel de la interfaz de este proyecto. Ren’Py
asigna un formato predeterminado a todos los proyectos trabajados en este programa,
pero es posible personalizarlo. Hemos alterado los colores de la interfaz de usuario de
Ren’Py para que acompaiie la paleta de colores que hemos elegido para este proyecto.
Para ejemplificar este trabajo, la imagen a continuacion contrasta el formato por defecto
de la caja de texto de Ren’Py con uno personalizado. Se eligié cambiar este elemento

para transmitir de forma visual al usuario que se esta leyendo una historia cyberpunt.

Figura 24: Comparacion de la caja de texto predeterminada (izquierda) de Ren’Py en Northern Dusk con

una personalizada en Tecndlisis (derecha). Fuente: Elaboracién propia.
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4. LECCIONES APRENDIDAS

El desarrollo de Tecndlisis fue posible gracias a la conjuncion de la formacion profesional
de los desarrolladores y sus habilidades individuales. Este proceso ha sido una
oportunidad formativa en la que se pusieron a prueba nuestras capacidades de direccion,
produccion y disefio. La produccion independiente de una VN es un medio por el cual
creadores de contenido de la escena indie pueden enriquecer su portafolio personal o—

incluso—establecerse como figuras en la industria de videojuegos.

Creemos que afrontar el desarrollo de Tecndlisis como un proceso de edicién no lineal
de un producto audiovisual ha sido una fortaleza, hecho que fue posible gracias al
programa Ren’Py. Este método—familiar para quienes se especializan en la edicion de
cortos y peliculas—ha permitido que ambos desarrolladores trabajen hacia una meta de
forma conjunta, a partir de sus habilidades individuales. Esto permitié avanzar en areas

distintas del proyecto de forma paralela en las etapas de produccion y posproduccion.

Trabajar simultaneamente diversas areas del proyecto ha requerido coordinacion
constante y el desempefio autonomo de las funciones de los dos miembros de la dupla de
trabajo. Este trabajo de suficiencia es, entonces, un simulacro de un puesto de trabajo en
una produccion audiovisual en el ambito profesional. Es asi que el desafio principal—asi
como el mayor aprendizaje—que hemos encontrado en este proyecto se encuentra en el
nivel de la gestion de proyectos. Nos confiamos durante la produccion de Tecnolisis. Esto
se traduce en que los cronogramas de trabajo establecidos por nosotros subestimaron el
volumen de trabajo a realizar en este proyecto: asignamos los tiempos de trabajo de forma
poco Optima, confiados en una estimacion optimista de trabajo—una falacia de la
planificacion, a fin de cuentas. La produccidn, correccion y pintado de los disefios de los
personajes de Tecnolisis, por ejemplo, es un proceso que requirid mas tiempo del que

consideramos.
La calidad de las ilustraciones demuestra que el tiempo estuvo bien invertido, pero es

importante evaluar correctamente el tiempo que tomaria una tarea para planificar un

proyecto exitosamente, evitando asi retrasos en los procesos productivos.
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Por ello, se concluye que es necesario establecer previsiones para evitar dificultades en
la realizacion de un proyecto. Como aprendizaje hacia proyectos futuros, los
desarrolladores afirman que utilizardn planes de contingencia en sus cronogramas de
trabajo. Dicho de otro modo trabajarian como si tan solo se contara con el 75% del tiempo
disponible; el 25% restante formaria un colchén de seguridad del cual disponer ante
eventualidades durante el proceso productivo.

La identidad de un producto audiovisual, como es una VN o0 un corto, empieza a
concretarse desde que se plantea el concepto y la trama del mismo. Es asi que, a nivel
artistico, Daniella Ochoa destaca que utilizar un moodboard para orientar y enriquecer
sus referentes visuales fue vital para el disefio de los personajes de Tecndlisis. ESto va de
la mano con el guionizado de este proyecto, que constituye, a efectos préacticos, la
materializacion tematica de la historia que se transmite a los lectores—es también un
medio por el que se transmite al lector la experiencia, la textura de la historia. El trabajo
artistico de este proyecto inicié cuando se completo el guion del capitulo de Tecndlisis,
lo que habria sido una gestion poco Optima de los recursos con los que la dupla de trabajo
contaba, particularmente el tiempo. Hemos experimentado de primera mano la
importancia del trabajo simultdneo y coordinado en los proyectos: si se desea lograr una
realizacion exitosa, es necesario alinear los avances de todos los miembros del proyecto.
En otras palabras, todo el equipo se debe de encontrar dedicado a sus laboras: nadie puede
quedarse sin hacer nada. Como aprendizaje dedicado a futuros proyectos de ambos
desarrolladores, se ha tomado en cuenta lo importante que es trabajar simultdneamente,
desde un primer momento, las areas de guionizado y de artes. Esto permitiria un progreso
mas eficiente en el desarrollo de cualquier proyecto—esta es una forma de reafirmar el
potencial de trabajar de forma no lineal, en diversas areas de un proyecto de forma
paralela. Daniella Ochoa actualmente trabaja en un estudio peruano de desarrollo de
videojuegos, donde aplica este aprendizaje para dirigir el equipo de arte del que forma

parte, de modo que puede organizar las tareas que realizan cada semana.
A nivel de programacion, destacamos el dinamismo y la libertad que ofrece el programa

Ren’Py. Es un motor de videojuego que permite programar novelas visuales mediante un

lenguaje de programacion accesible y aparentemente sencillo.
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Sin embargo, este programa cuenta con una extensa curva de aprendizaje que presenta a
los desarrolladores multiples herramientas con las cuales producir una novela visual que
tenga un acabado mas profesional, en lugar de generar un producto basico y poco
atractivo. El desarrollo de este proyecto se planteé desde un comienzo con Ren’Py—
desde los prototipos desarrollados en Trabajo Profesional, de hecho. Rodrigo Ayala debe
reconocer que, como programador de este proyecto, se confid en su conocimiento
elemental de Ren’Py. Cuando se encontraba en las semanas previas a la entrega del
proyecto, mientras buscaba mejorar la programacion de Tecndlisis, se cay0 en la cuenta
de que se podia profundizar a nivel de programacion, lo que permitiria lograr un acabado
méas profesional del producto final. Como aprendizaje para futuros proyectos,
reconocemos la necesidad de investigar extensamente acerca de las potencialidades de
cualquier programa con el que se trabaje desde la primera semana: esto permitiria
construir con antelacion un producto con un acabado igual o superior al que se esta
entregando actualmente. Una herramienta que tiene una profunda curva de aprendizaje
es muy util para un desarrollador, pero se requiere de una inversion de tiempo para

dominarla: solo asi se puede concretar un resultado profesional.

Este capitulo de Tecndlisis es el primer paso para producir—a nivel profesional—una VN
de forma independiente. Deseamos completar y publicar esta novela visual en el portal
de creadores independientes itch.io: las novelas visuales son un medio poco explorado en
el Pert y en Latinoamérica, por lo que plantean una interesante oportunidad de desarrollo.
Hemos producido un material que podemos agregar a nuestro portafolio personal, con el
que damos cuenta de nuestro desempefio como desarrolladores, disefiadores y
realizadores de un proyecto que combina las artes visuales y la narrativa audiovisual.
Daniella Ochoa trabaja actualmente en una empresa de videojuegos: Tecndlisis nutre su
experiencia en la gestion y realizacion de proyectos. Similarmente, Rodrigo Ayala esta
interesado en adentrarse en la escena peruana de videojuegos, por lo que esta es una
experiencia que forma su perfil profesional. Ambos son parte de un equipo inscrito en el

evento internacional Game Jam Plus 2023, una maraton y aceleracion de desarrollo de

juegos, donde han presentado el prototipo de Borealis, un prototipo ahora disponible en

itch.io.
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ANEXOS

Documentos complementarios (bocetos, guiones, entrevistas, graficos, cuadros, etc.)
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Anexo 1: Moodboard y paleta de colores

Paleta de colores de Tecndlisis:

Moodboard del proyecto:

EDO06C ,” PAPERHEARTDESIGN.COM
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Anexo 2: Resumen de la prueba del proyecto

Fecha: lunes 10 de julio del 2023
Plataforma: Discord
NUmero de participantes: 6

Se mostrd una version en desarrollo de Tecndlisis a un grupo de seis usuarios para que
brinden sus impresiones y comentarios acerca del guion, los personajes y el recorrido de
la novela visual que hemos desarrollado. Se utilizé la plataforma Discord como medio,
pues permite compartir audio y video en llamadas grupales de forma ilimitada. Los
usuarios tuvieron la oportunidad de leer esta VN en grupo y con sus micréfonos abiertos,
de modo que realizaban comentarios individualmente, asi como también comentaban

entre si.

Los usuarios pudieron seguir con facilidad las instrucciones de instalacion del proyecto,
de modo que se concluye que se ha logrado elaborar instrucciones claras para cualquier

usuario potencial.

Entre los comentarios recibidos respecto del proyecto en si, se destaca en general la
recepcion positiva del disefio de los personajes: el publico ha tendido a indicar que
encajan y retratan adecuadamente el género cyberpunk. L0S usuarios consideraron
apropiado el manejo de la banda sonora para acompafar los eventos ocurridos en la
historia de la VN.

Destacamos el comentario de un participante que esta interesado en la ciencia ficcién y
los videojuegos, si bien ha jugado pocos juegos japoneses 0 VN. El indico que desearia
contar con una ayuda o indicador visual en Tecndlisis que ayudara a diferenciar la
narracion subjetiva del protagonista del resto de voces en la historia, pues dijo que llegaba
a asociar incorrectamente lineas de didlogo con personajes a los que no correspondian.
Por este motivo, siguiendo la paleta de colores utilizada en la Ul de este proyecto, se

decidi6 utilizar el color cian en las lineas de narracion de Alex.
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Los usuarios sefialaron que el efecto de sonido de oidos zumbando tenia un volumen muy
elevado, por lo que llegaba a ser bastante incbmodo. Por este motivo, se decidi6 reducir

el volumen de este sonido en el proyecto a un 20% de su volumen original.

A nivel narrativo, los usuarios destacaron que el cliffhanger del capitulo desarrollado
permite entregar una experiencia narrativa que deja a los lectores con ansias de continuar

la historia, de saber qué ocurre con los personajes.

Un usuario destacd positivamente que el protagonista pueda morir de forma prematura
en una de las elecciones presentadas al jugador. Indicd que esto establecia un sentido de
riesgo en las decisiones que toma el lector, poco usual en su experiencia previa con

novelas visuales.

Los comentarios recibidos en esta prueba de usuario han permitido realizar ajustes y

modificaciones a este proyecto, lo que ha permitido afinar el resultado final del mismo.
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