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INTRODUCCION

En la ciudad de Barranquilla, generalmente han existido problematicas de todo tipo, solo
por mencionar algunos: los problemas de infraestructura, la delincuencia e inseguridad en
las calles, los problemas de movilizacion, suciedad en las calles, vias en mal estado, desde
tiempo atras estos problemas han estado presentes en el dia a dia de esta ciudad que forman
parte de nuestra cotidianidad, posiblemente las personas dejaron de ver estas problematicas
como algo que afrontar y lo tomaron com algo con o que se debe Vvivir,
desafortunadamente, no se hacen grandes cambios para mitigar estos problemas, no parecen

ser notorios o relevantes, el estado de excepcion se hace la norma.

Obviamente existen mas actitudes a cambiar aqui en la ciudad, pero los méas importantes
son aquellos aspectos que tengo en cuenta para esta obra, en donde pretendo mostrar de una
forma burlesca y exagerada, con un estilo caracteristico que ya he desarrollado en trabajos
anteriores. Todo esto en formato de animacion 3D o en una machinima dentro de una

version alterada del videojuego Grand Theft Auto San Andreas.

Grand Theft Auto San Andreas, es un videojuego lanzado en 2005 para Play station 2,
Xbox, Xbox 360 y Computador, es un Sandbox (juego de mundo abierto explorable) de
disparos, conduccion, exploracion, destruccion, hecho para formar caos en cada partida, la
historia del juego se desarrolla en 1992 en un mapa inventado donde hay tres versiones de
ciudades reales de Estados Unidos, pero principalmente desarrollandose en Los Angeles, su
trama se basa en sucesos de la época como la rivalidad de bandas, la epidemia de crack, y

los disturbios de Los Angeles de 92 o también llamada la revuelta de Rodney King.



El protagonista del juego se Ilama Carl Jonhson, quien regresa a los Angeles después
de enterarse que su madre es asesinada, el intenta reestablecer su antigua banda y a su

familia, al mismo tiempo que va investigando un poco sobre el asesinato de su madre.

Me enfoco en el arte popular, donde se toman objetos caracteristicos de la calle y se
produce una obra para la misma comunidad urbana. Objetos tales como: Autobuses de
transporte publico, edificios conocidos de la ciudad, vestimentas y uniformes de
entidades, modelos de vehiculos particulares muy frecuentes en Barranquilla y demas

aspectos visuales sobresalientes de la ciudad.



RESUMEN

A través de una video de animacion, se pretende hacer una critica de manera burlesca y
exagerada de problemas, otras situaciones no tan malas y aspectos caracteristicos de nuestra
cultura como barranquilleros con las cuales nos sentimos identificados dia a dia.
Apropiandome de varios objetos caracteristicos que todos conocemos e introduciéndolos en
el videojuego GTA San Andreas, por medio de programas hechos para modificar dicho
Juego, grabando la pantalla del Pc mientras estoy en una partida y luego de tener ciertas

tomas, editarlas para producir el corto.

Mostrando con esto las diversas situaciones que suceden en la ciudad, como lo son, la
delincuencia, problemas en el transporte, desorden en general, problemas con los arroyos y
corrupcion, y otros aspectos caracteristicos que vemos en las calles, pero no precisamente

malos.

Ademas del corto, los archivos modificados del videojuego seran puestos a disposicion
de manera gratuita a cualquier persona que sepa instalarlos para su descarga en internet,
dandole una inmersion al espectador mas profunda permitiéndole jugar el juego con las

modificaciones y crear sus propias historias.



PALABRAS CLAVE

Animacion, exageracion, satira, burla, Barranquilla, problemas urbanos, cultura, ironia,
apropiacion, video juegos, modificacién, rebusque, costumbrismo, Mod, Sandbox, Grand

Theft Auto San Andreas.

ENUNCIADO

Video animacién, basada en una version modificada del video juego Gta San Andreas,
esta contendrd elementos cotidianos que vemos dia a dia con los cuales nos sentimos
identificados en la ciudad, como lo son buses, vestimentas, avisos publicitarios, musica y

demaés objetos.

La obra trata sobre varias problematicas y otras situaciones que se viven en Barranquilla,
ademas de contar una historia sobre un hombre y el “Rebusque”, se mostraran costumbres
comunes que tenemos como cultura costefia (la forma de hablar, vestimentas), ademas de
mostrar incomodidades que la mayoria vivimos todos los dias, ya sean en el transporte y
movilizacién (calles en mal estado, trancones, mala conducta vial de parte de un gran
porcentaje de personas), problemas econdémicos (desempleo, escasez Yy pobreza),
inseguridad y delincuencia (atracos, robo de vehiculos), fallos de infraestructura general
(arroyos, dafios en el sistema eléctrico, suciedad en las calles) y algunos otros casos
cotidianos de nuestra ciudad que no son malos precisamente, pero forman parte de nuestra
vida, como vendedores ambulantes, actores de seméaforos, borrachos de esquina, los picos,
el domiciliario de la tienda en bicicleta, entre otras costumbres relacionadas con la vida

social y econdmica de la ciudad asociadas al comercio informal y rebusques.



DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

La obra consistira en un corto animado, una filmacion dentro de una version modificada
del videojuego Grand theft auto San Andreas, la cual tiene varios elementos comunes de
nuestra cultura caribe y sobretodo, de la ciudad de Barranquilla. El corto va a tratar de un
hombre llamado Carlos, el cual esta pasando por un momento de crisis econémica en su
vida, y en su afan de salir adelante, desempefia varios trabajos dentro de la historia, en lo
cual empiezan a sucederle varios percances. Tiene un primo que es delincuente, roba,
asesina y hace demas trabajos para el hampa, €l incita al protagonista a que lo acomparie, ya
gue gana buen dinero -a veces-, pero el protagonista intenta no ceder, después de un tiempo
de laboral en varias partes e irle mal en casi todas, Carlos cede a trabajar con su primo en
un trabajo donde estan llevando mercancia, son interceptados por la policia y el primo es

capturado, el protagonista alcanza a escapar.

El corto pretende transmitir un sentimiento que afortunadamente la mayoria de personas
tienen, y es el de la alegria, o como dicen “hechaos pa lante”, ya que al personaje principal
del video le ocurriran diversos percances en su busqueda de un buen trabajo y sin embargo
el seguira con determinacion y sin perder la ganas de seguir, a pesar de nunca cerrar el
circulo, a pesar de nunca resolver la situacion, de quedar incompleta. La mdsica
acompanada de varias escenas también intentaran transmitir este sentimiento de alegria ante
la adversidad y los malos tiempo, asi como se ven muchas veces en casos reales de

personas que estan pasando por crisis en sus vidas.



Por otro lado se encuentra el trasfondo de la obra, la modificacion del videojuego, el
trabajo de remplazar archivos y modificar otros, después de la exposicion del corto
animado, sera puesta a disposicion los archivos modificados de este videojuego, para que
cualquier persona interesada y que ademas tenga los conocimientos suficientes, pueda
descargarla e instalarlo en un propio GTA San Andreas, estos archivos o “Mod” pueden ser
instalados en cualquier San Andreas solo para computadoras, y requieren cierto
conocimiento de la estructura de los archivos del juego, todo esto con el fin de que las
personas puedan jugar de primera mano estas version modificada, podran manejar los
buses, encontrar peatones con vestimentas reconocibles de nuestra ciudad y demas
caracteristicas que son mostradas en la animacién que se expondra en la tesis y luego

subida a internet en distintas plataformas.

Al principio se penso en disponer en el lugar de la exposicién el videojuego en tiempo
real para que los asistentes puedan jugarlo, sin embargo, esta idea se descartd ya que el
juego modificado por naturaleza tiende a tirar muchos errores y cerrarse, lo que fastidiaria

la experiencia de juego.



PROBLEMATIZACION

Desde hace mucho nos acostumbramos a todo este desorden que hay en la ciudad, es
cotidiano, ya lo vemos como nuestra normalidad, pero igual todos sabemos que estamos
cometiendo errores como comunidad, tales errores nos limitan, normalmente retrasan el
desarrollo o simplemente hacen nuestros dias bastantes incomodos, me refiero a los

aspectos negativos de la ciudad ya sean:

-Transito o movilidad en las calles (trancones, calles en mal estado)
-Delincuencia (atracos en las calles, robo)

-Infraestructura que a veces no cumple con un buen funcionamiento (fallas en la
electricidad, los arroyos)

-Rebeldia (huelgas universitarias)

Desgraciadamente, la forma de pensar de nuestra cultura en general es un factor que
influye demasiado en el desarrollo de nuestra comunidad, esta, en parte se puede ver por
como se le da soluciones a todos estos problemas de los que hablo, por como vemos el
estado actual de los problemas, podemos darnos una imagen de como es el pensamiento de
una cultura o nacién. Aunque un video no va hacer que cambie el pensamiento de las

personas, al menos tendra la intencion de enunciar dichos problemas.

Ademas de problemas como tal, la idea es mostrar otras caracteristicas usuales en la
ciudad, que hacen parte de nuestra identidad, comportamientos, algunas formas de ganarse

la vida y demas caracteristicas que explicare mas adelante.



APROPIACION

En el arte en general la apropiacion desde el siglo pasado ha sido un punto clave en el
cual algunas obras se basan en otras obras, dando una reecontextualizacion asi creando una

nueva obra dependiente de la primera.

El lenguaje del arte pasa a ser Fundamentalmente lenguaje sobre lenguajes existentes,
como si «expresar» s6lo pudiera ser ahora resultado del uso de un diccionario ya
compuesto, de un repertorio de elementos que combinar de diferentes maneras.
Remix, samplingg o Mash-up: términos que se hacen cotidianos en el quiza ya
definitivo primado de las tareas de seleccion-transformacion, en la expansion de los
modos de accién deejay mas alla del nocturno y festivo territorio especifico que les

dio origen. (Juan Martin Prada, 2012, p.175)

Obviamente en todo esto de apropiarse surge el problema de los derechos de autor,
¢cudndo es una apropiacion y cuando es un plagio? ¢hasta qué puntos un autor deja que se
apropien de su obra? ¢una persona que se apropie de una obra para crear otra puede recibir

ganancias de cualquier forma con esto?

La légica propia de la sociedad de consumo, por su parte, ha seguido cultivando
fervorosamente el peso politico y economico que implica la nocion de “obra”,
tratando, a través de ella, de evitar toda pérdida de influencia de la figura del autor.
Su exaltacion no solo va a estar amparada en la consagracion de determinados
discursos historicos que hacen recaer en ella todas sus condiciones de posibilidad

sino, sobre todo, en una serie de 67 valores entre los que el econdmico y de mercado



toman especial relevancia. Una tendencia que no ha dejado de reforzarse desde el
romanticismo y que cobra toda su intensidad en la década de los ochenta de nuestro
siglo en torno a una renaciente apologia del autor. Esta serd muy apoyada, no sélo por
el esplendor incipiente del mercado de arte contemporaneo sino también por todo el
estamento institucional y cultural. (Juan

Martin Prada, 1998, p.66)

En mi obra més especificamente, la apropiacién como tal seria usar el Videojuego para
crear una obra audiovisual, solamente el videojuego y contenidos de post produccién como
lo son las canciones que acompafaran las escenas, los Mods por otro lado, estan libres de
casi cualquier problema con respecto al uso y distribucion, ya que la misma naturaleza de
estos les permite ser compartidos, usados y difundidos por cualquiera, de hecho, los Mods
se crean con esa finalidad, aunque existe una parte los Modders en la comunidad que si
bien comparten sus creaciones, a estas le ponen las condiciones de no poder ser alteradas,
por ejemplo, un Modder crea un modelo 3D de un automovil, él lo comparte en la red, pero
con la condicion de que no modifiques ese modelo en algun programa para luego re
difundirlo. Pero como estamos hablando del internet, mucha gente se sale con la suya y no

siempre se cumplen las reglas, asi que existen todos los casos posibles acerca de este tema.

Una gran parte del problema con el tema de la apropiacion de otras ideas llega cuando el
que se apropia no da los créditos pertinentes a los creadores originales, y mucho peor aun si
este apropiador saca provecho econdémico de la obra que cree. Natalia Matewecki (2006)

afirma;



“La apropiacion consiste en tomar una obra de arte para producirla nuevamente
manteniendo tanto sus motivos como la técnica empleada. El resultado de esta
accion es una obra exactamente igual (visualmente) a la primera, pero realizada por
otro artista. EI cambio de rotulo “plagio” por “apropiacion” forma parte del
argumento propuesto por los artistas apropiacionistas quienes aludian que sus obras
no eran una mera copia sino un nuevo original recontextualizado y resignificado.
Por ello, la apropiacion supone otro tipo de efecto estético (ademas del que esta
dado por las cualidades materiales: formas, figuras, colores que asemejan a las dos
obras), producido por el tipo de relacion intertextual que mantiene una obra con la
otra, y con otros textos, que posibilitan reflexionar sobre las nociones de verdad,

copia y unicidad”.

En el arte de internet se plantean diversas cuestiones por las cuales no es posible
hablar en los mismos términos acerca de la apropiacion. En primer lugar, no existe
el concepto de original, la copia es un elemento inherente a la tecnologia
informatica (y especificamente a la red de internet) pues todo aquello que se observa
en el ciberespacio es una copia de los archivos que envia el servidor. A pesar de
carecer de este concepto de original, existen mecanismos en internet para resguardar
el valor exclusivo de los contenidos a través de las leyes de copyright y de
propiedad intelectual; de esta forma es posible sancionar el libre derecho a bajar y a

copiar ciertos contenidos exhibidos en la red.

Como consecuencia, los artistas “plagiadores” del arte de internet se distancian

de los artistas “apropiadores” pues los objetivos de unos y otros son diferentes. Las



discusiones de los apropiacionistas giran en torno al significado de la “obra de arte”
y de su aparato artistico (museos, coleccionistas, marchands, etc.). En cambio, el
arte de internet (al carecer en cierto modo de estos elementos constitutivos del arte
tradicional) plantea otras cuestiones ligadas al propio dispositivo en el que se
asienta, como la abolicion del derecho a la propiedad intelectual y la defensa a la
libertad de informacion. Como resultado, su forma de activismo es atacar
directamente sobre la propiedad, generalmente importantes empresas o

corporaciones capitalistas, de manera colectiva. (p.1)

Pero hablando de plagio y apropiacion especificamente centrado en los video juegos y
aun mas especificamente de GTA San Andreas donde los apropiadores saquen beneficios
econdémicos de esta accion es una realidad, pero a una escala baja, me explico,
personalmente en mi ciudad Barranquilla he visto de primera mano personas que tienen
puestos de videojuegos piratas en lugar como el centro o a las afueras de ciertas
universidad, estos vendedores ambulantes te venden copias en cd de muchos videojuegos, y
aun que el lucro no sea muy alto, se podria considerar esto como una forma de plagiar y
sacar beneficios econdmicos, en el caso de GTA San Andreas algunos modifican el
videojuego como lo hago yo, agregando nuevos modelos, cambiando texturas y otras
caracteristicas, luego queman estas versiones en CD’s y las venden, en ese caso si se puede
hablar de apropiacion y lucro economico, he tenido en mis manos versiones del juego con
nombre como “GTA Spiderman” donde basicamente es el mismo juego pero le agregan el
personaje de Spiderman de los comics como personaje jugable y le afladen Mods para que

este pueda saltar muy alto, escalar paredes y tener algunos poderes de dicho personaje, es



una reecontextualizacion del videojuego pero llevandolo al nivel ilegal de venderlo sin

permisos.

CULTURA DE LA MODIFICACION

Un “Modder” o “Modificador” se considera dentro del 4mbito digital, alguien que altera
de forma visual o estructural, un video juego o programa para dar un mensaje, experimentar
o simplemente por diversion especificamente en el mundo de los videojuegos, Los Modders
han existido desde la creacion de los videojuegos, hay comunidades enteras dentro de cada
videojuego que comparten y experimentan con modificaciones, esta accion de alterar un
objetos, de apropiarse de una idea y darle un toque personalizado se puede ver en varios
aspectos de la vida misma, como por ejemplo a lo largo de la historia con numerosos
inventos, los cuales fueron tomados por otras personas y fueron afiadiéndole diversas
alteraciones dando paso a otro punto de vista de esa invencidn original, practicamente esto
ha sido la evolucién tecnolégica de la humanidad, ese sentimiento de querer alterar los

objetos, de mejoralos, apropiarlos es lo que nos ha permitido progresar.

Existen Mods desde modelos 3D hecho por modeladores tanto personajes como
vehiculos, edificaciones, objetos usables, atuendos y diversidad de objetos dependiendo el
videojuego, hasta texturas nuevas que se cambian por las originales, cambios a la

jugabilidad como poder aparecer objetos o que las fisicas del mismo juego sean diferentes,



cambios en las animaciones en general, mapas o0 zonas nuevas 0 que remplazan las
originales y un sin fin de modificaciones que pueden hasta rayar en lo extrafio, como por

ejemplo algunas de mi gusto:

Mods de vehiculos varios de la vida real: existen diversos modelos de vehiculos que
todos vemos en la vida real, en mi GTA San Andreas tengo instalados varios y esto me

permitird hacer diversas escenas, esto le da otro ambiente al juego en general.

Figura 1. Captura de pantalla de algunos autos que se pueden incluir dentro del juego. (2018). Elaboracion

propia.



Mod Gta Underground: es un mod super ambicioso que aun esta en desarrollo, el cual
pretende unir otras ciudades de la saga de videojuego GTA en el mismo mapa de San
Andreas, esto a nivel técnico es muy grande porque implica afiadir todo el modelado 3D de
otros videojuegos para incluirlo en uno solo, ya llevan varios afios desde que salieron las

primeras versiones, pero aln no esta terminado.

BUuLLWORTH

) Y

CARCER

MAINLAND City
LIBERTY

MiDway SOuTH

MIDWAY

CaTToNMOUTH

Figura 2. Asi se ve el mapa de GTA San Andreas luego de instalar el mod, se puede apreciar que estan las

demas ciudades de otros juegos. GTA: Underground Development Team (2015).



Camhunt: este es un mod muy buena para hacer grabaciones, te permite controlar libre
mente la camara del videojuego, con efectos de movimientos y demas cosas los cuales te

permiten hacer tomas excelentes.
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Figura 4. Ejemplo de angulos que puedo lograr con este mod en mi GTA. (2018) Elaboracidn propia.



No todos los Modificadores son exactamente los creadores de dichas alteraciones,
también estan las personas que se limitan simplemente a instalarlos por simple placer, o
para crear contenido multimedia como lo son muchos YouTubers que se dedican
exclusivamente a publicar videos de GTA San Andreas contando historias o explorando el

juego mas a fondo con estos Mods.

Algunos de estos canales de YouTube se podrian citar como ejemplo:

Trollencio911: se dedica mayormente a mostrar Bugs usando Mods dentro de San

Andreas, ademas de otros videos menos serios que son solo para entretenimiento.

Detenshion: se dedica a mostrar bugs sin usar Mods y ademas de curiosidades del

mismo juego.

Losmisteriosdelgtasa: este usuario en general crea videos de Creepypastas (historias de

terror no oficiales de una franquicia) solo por entretencion.

Gta2025: crea video parodias de historias inventadas.

Aplicado en los videojuegos puede que no sea tan practico e importante en la vida real,
pero dentro de la misma comunidad, esta accién de modificar, les da méas vida y

versatilidad a dichos juegos determinados.

Ya especificamente en GTA San Andreas, la comunidad de Modders es una parte clave
en la vida atil que ha tenido este juego, con una comunidad que increiblemente aun esta
muy activa desde que salié al mercado en el afio 2005, lo cual cabe resaltar que es mucho
tiempo, este video juego se retisa a morir teniendo en cuenta que dentro de su misma saga

ya han salido juegos mas modernos.



La accion de la modificacion, algunos la catalogan como las expansiones no oficiales
que la compafiia desarrolladora nunca les brindo, es decir, ya que la compafiia Rockstar en
este caso, se enfocO en sacar nuevos juegos de la saga y no le dio expansiones o DIc’s a
GTA San Andreas, asi que los fans mas apegados al juego decidieron crear ellos mismo

mas contenido para poder seguir disfrutandolo.

En pocas palabras, el acto de modificacion en la mayoria de casos, es una muestra de
aprecio que tienen los fans a determinado juego, a tal punto que estudian la estructura

informatica para afiadir ideas nuevas a este.

CULTURA DE LA ANIMACION HECHA POR FANS

He de aclarar que aqui me refiero animaciones hechas por fans usando el mismo

videojuego como herramienta, no animaciones 2D o 3D hechas en programas dedicados.

En todas partes existen fans los suficientemente apegados a su videojuego favorito como
para dedicarle el tiempo a descubrir maneras para hacer grabaciones dentro de un juego y
luego editarlas, existen varios ejemplos de titulos como la saga de GTA, Half life, Halo,

Garrys mod, World of Warcraft y muchos més.

En estos la principal manera de grabar una escena es, situar la camara en un lugar del
escenario y esto dependera si el juego trae de manera nativa una forma de controlar dicha
camara, o en el caso que no la tenga se usaran Mods o algin programa externo para

controlarla, luego de tener la cAmara se usa otro programa externo que capturara la pantalla,



los fotogramas que vaya ilustrando la misma pantalla junto al sonido, y finalmente después
de empezar a grabar y tener una escena ya preparada, el jugador empieza a mover a su
personaje actuando segun lo que desee hacer para su video, y esto lleva a relacionar toda
esta accion como una especie de teatro virtual, a diferencia de un programa de animacion
3D dedicado, en videojuegos como San Andreas uno debe actuar controlando el personaje,
montandose a los vehiculos y manejandolos, moviendo al personaje con diferentes acciones
que el mismo juego trae como dar golpes o disparar, se podria decir que el factor de

teatralidad o de actuacion se encuentra presente a la hora de hacer un video de este tipo.

Esta Teatralidad o actuacién desgraciadamente se ve limitada por las acciones que puede
hacer el personaje que el juego trae de serie y por unas cuantas mas que se pueden afadir a
través de Mods, para ser mas especificos en el caso de GTA San Andreas, no es posible
hacer un primer plano a la cara de un personaje y hacer que dicho haga expresiones faciales
0 mueva la boca como se desee, ya que los modelos no fueron disefiados para hacer dichas
acciones y que el juego no se programo para que los modelos 3D de las personas no las
hagan, todo esto puede ser por las limitaciones de potencia de la época o por el presupuesto

que se destino al desarrollo de dicho juego.

Hablando en especifico de GTA San Andreas de nuevo, se puede decir que este tipo de
videos comenzd poco después que el juego salié para computadoras, ya que en consolas es
mucho mas dificil hacerlos, ademéas que los Mods estdn hechos principalmente para la

version de computadoras, en consolas se puede, pero es mucho mas dificil.



La gran mayoria de videos nacieron en la plataforma de YouTube, eran animaciones que
usaban el programa loquendo y principalmente estos eran hechos para entretener sin buscar

dar una reflexién o un mensaje, aun hoy en dia se siguen haciendo este tipo de animaciones

GENERO DE VIDEOJUEGOS - SANDBOX

El “Sandbox™ es un tipo de videojuegos donde la principal caracteristica es que tengan
un mundo abierto, que el mapa a explorar sea amplio y que el jugador no tenga

restricciones para explorarlo a su antojo.

Los archivos modificados del juego estaran disponibles en internet para su descarga, por
lo que cualquier persona que sepa instalarlo, podra tener acceso a explorar ese mapa, ese
mundo modificado, para las personas que conocen desde afios atrds al GTA San Andreas,
esto presenta una nueva perspectiva de esos escenarios tan memorables, sera un repaso de
nostalgia combinado con imagenes y figuras reconocibles del escenario Barranquillero. Por
eso el termino Sandbox tiene su aporte aqui, la exploracion es un punto a favor en la

experiencia inversiva de la obra.

MODIFICACION Y EXHIBICION EN LA RED

En la cultura de las modificaciones, es de caracter natural que dichas alteraciones sean

compartidas con las demas personas, es el equivalente a hacer arte, el artista por lo general



busca mostrarlo al publico, es un acto de experimentar, aprender, resignificar y compartir

esa idea con los demas, ya sea por fines de ocio o con la intencion de difundir un mensaje.

Los “Mods” (modificaciones) son creados con el fin de compartirlos a la comunidad del
juego para el que se creo, esto con el fin de expandir la experiencia que pueda brindar el
mismo, existen algunos Mods que incluso lo cambian todo, haciendo parecer que el juego
original sea otra total mente distinto, tanto en la interfaz, misiones, modelos, texturas,

efectos gréficos, fisicas y mecanicas.

En lo que respecta a Grand Theft Auto San Andreas, este es uno de los juegos que tiene
mas Mods actualmente, pese que salid en el 2005, aun hoy en dia siguen saliendo

modificaciones.

En lo que respecta a mi obra, debo aclarar que yo no soy modelador 3D por lo que los
Mods que yo uso para alterar mi GTA son mods que circulan en internet, como por ejemplo
el bus de Sobusa, o los taxis y otros autos que aparecen en mis videos, estos solo me
encargo de instalarlos y usarlos, lo que si modifico personalmente son las texturas, por
ejemplo las mismas texturas que tienen los autos, como por ejemplo el caso del bus de
Sobusa, yo le altero la parte de la pintura y exterior y los letreros que tiene, esto ya depende
de que quiero presentar, también otro apartado serian las camisetas de ciertos peatones
NPC’s (personajes no jugables) o también de pancartas, carteles, anuncios o paredes que

hay por toda la ciudad dentro del videojuego.

En mi obra GTA Barranquilla del 2014, la cual también fui una animacion de este estilo,
tuve varios experiencia en cuanto a lo relacionado con compartir mis modificaciones,

durante los dias posteriores a la publicacion de mi obra en las redes sociales, me llegaron



muchos mensajes tanto en Facebook y YouTube donde me pedian que les pasara los
archivos que tenia para que ellos los pudieran instalar en sus GTA San Andreas, para ese
entonces no habia abarcado esa opcion, ademas de que los archivos eran un tanto
inestables, sin previo aviso dentro de una partida era muy posible que el videojuego se

cerrara de la nada y no quisiera cargar bien ciertos objetos.



REBUSQUE

Es la accidn de buscar cualquier trabajo disponible cuando no se tiene un trabajo fijo, de
ganar dinero de manera temporal mientras se trata de entrar en un trabajo estable. Es un
término muy propio de la region de caribe colombiano, especialmente en zonas pobres de la

ciudad o los pueblos.

Palabra rara para extranjeros, pero no para nosotros los colombianos, graduados
con honores en el arte de ser productivos y no morir en el intento. Es la forma de
conseguir el sustento diario sin dejar de lado la honestidad; personas sin salarios
fijos y prestaciones sociales que han decidido conseguir la plata para poder subsistir
y tener para el pan de cada dia. Aqui el rebusque es méas que eso: emprender para

Vivir.

Colombia tiene, segin el DANE, 49 millones de habitantes, de los cuales 12
millones son pobres por la falta de empleo. Actualmente, existe una legién de
hombres, mujeres y nifios que se encuentran en todas partes y se acomodan a los
horarios y habitos de sus clientes. Los negocios son variados, desde la mujer que
cobra por sacar piojos, jovenes que tienen lavamanos portatiles, hasta sefioras que

en los pueblos se dedican a llorar muertos ajenos. (Fuenmayor, 2017, p.1)



EXPERIENCIAS PREVIAS CON OBRAS DE ESTE TIPO

Anterior mente en mi obra GTA Barranquilla del 2014, donde también hacia animacion
dentro de GTA San Andreas, ocurrieron ciertas consecuencias a la hora de compartir en
redes esta obra, en el video “El Gran Bastardo” el cual fue uno de tres videos de esa obra,
utilice un modelo del bus de la empresa Sobusa de una forma que ellos como entidad lo

tomaron ofensivo y que afectaba a su imagen publica.
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Figura 5. Captura de pantalla de algunos autos que se pueden incluir dentro del juego. (2014). Elaboracion

propia.

El video tiene como punto central un coche de Sobusa que empieza a manejar
normalmente y en determinado momento pasa un semaforo en rojo, la policia se da cuenta
y empieza a perseguirlo, en el transcurso el bus maneja de forma cadtica por la ciudad
atropellando personas y golpeando todo lo que se atraviese en su via, en resumen, el video
es exagerado y jocoso, pero al llevar la marca de Sobusa, obviamente la empresa no

demoro en enterarse de esto, yo desde el principio cuando estaba desarrollando el video



sabia que existia la posibilidad de que esto pasara, asi que estaba preparado, Sobusa se
comunicé con un intermediario para que me avisara a mi de la situacion, ellos pedian que si

el video no era retirado de las redes podrian tomar acciones legales contra mi.

Por esta razon tuve que eliminar los videos de las redes, el video demoro circulando
alrededor de un mes y préacticamente lo vio mucha gente en la ciudad, cumpli mi objetivo el
cual fue propagar esa animacion, quede satisfecho y saber que tuvo consecuencias a nivel

de entidades, me hace ver esa capacidad que tenia esta linea de arte.

Con la experiencia que adquiri con este y los otros 2 videos de mi obra del 2014, aprendi
varios puntos que debo tener en cuenta para el desarrollo de mi obra actual como lo son el
no mostrar directamente cuando hablo polémicamente de ciertas entidades o
personalidades, sino que hay que ser mas discreto y hacer una parodia o jugar visualmente
con rasgos distintivos de esas entidades. También en la parte técnica por obvias razones uno
aprende a manejar mejor las herramientas como los angulos de camara, filtros de color, y

movimientos dentro del escenario.

En las redes sociales hubieron muchas personas que me pedian que les compartiera los
archivos modificados de mi juego, algo en lo cual no habia pensado a la hora del desarrollo
en aquel 2014, esto en parte no era posible por la cantidad de Bugs que tenia el juego
después de tantas modificaciones, es normal gque crasheara, me paso muchisimas veces
mientras grababa escenas para los videos, es una ley en el &mbito de las modificaciones,

entre mas modifiques, el juego es méas probable a que se crashee.



VISUALIZACION GENERAL

Figura 6. Posible visualizaicion. (2018). Elaboracién propia.

Proyeccion con video beam sobre pared en patio, 0o zona abierta preferiblemente para

una mayor capacidad de espectadores.



JUSTIFICACION

Dia a dia vivimos en un caos, las calles, la movilizacién, la infraestructura pablica, la
suciedad entre otros aspectos negativos, sin embargo, llevamos tanto tiempo asi que no
parece que estuvieran ahi esos problemas, ya nos hemos acostumbrado tanto, lo vemos tan
normal, hace parte de nuestra cotidianidad, y ese es el problema, ya es tan frecuente
encontrarnos en medio de un trancén interminable, o de no poder salir mucho a las calles
solos en la noche por peligro a ser asaltados por alguien en una moto. Ya todo esto
desgraciadamente forma parte de nuestra comunidad, por vivir en este desorden, ya no

vemos los problemas relevantes y no hacemos lo suficiente al respecto.

Desde hace mucho tiempo, siempre llega un momento en toda sociedad con problemas,
donde expresar criticas hacia estos, parece ya una regla o algo inevitable, algo que el
mismo pueblo por instinto hace, y es que no es para nada extrafio, el hecho de quejarse de

una situacién que incomoda la vivencia.

A veces las personas necesitan una palmada, “espabilarlas” como se dice comunmente,
una forma seria, mostrarles la realidad desde un punto de vista méas satirico y exagerado,
volviendo el problema més relevante de nuevo, al menos dentro de un corto que no retrata

de forma literal la realidad, pero que si toma partes de esta para construirse.

Ahora, ¢porque elegi usar este videojuego como formato para desarrollar el corto? pude
haber usado cualquier programa de animacion 3D, tal vez, pero Grand Theft Auto San

Andreas tiene un peso, tiene un valor nostalgico y de identificacion en nuestra region,



puede que no todo el mundo conozca este juego, eh incluso menos personas que no lo
jugaron, pero en lo que concierne a mi generacion, este es muy conocido, tiene una gran
importancia en mi generacion y contexto. Ver una animacion de algo que formo parte de
nuestra infancia y con una modificacion a la estética de nuestra region, tiene mucho mas

peso y es mas identificable que hacer la misma animacion en un programa 3D.



PULSIONES

Durante todo el tiempo que llevo observando la ciudad en la que vivimos, después de
indagar un poco en sus costumbres y demas situaciones que ocurren, las cuales vivimos la
mayoria de personas todos los dias, uno llega al punto de querer hablar de estas situaciones,
ya sea a modo de critica o simplemente de burla para hacerlos ver, hay tantos temas de los
cuales uno puede hacer hincapié. Como ya he venido trabajando con obras que hablan
siempre de la cotidianidad, en mi caso, no como una critica de cosas que no me gustan, sino
mostrando a la gente estd normalidad de una forma mas exaltada y exagerada, mas que
todo, buscando el lado jocoso, aunque es dificil hablar de tantos temas sin que haya una

pequefa critica o ironia.

Es normal reirnos de nosotros mismos, de hecho, es parte de nuestras costumbres, nos
encanta burlarnos de nosotros mismos, y en parte eso lo veo muy bien, cuando sucede algo
malo te puedes tirar en una esquina deprimido a llorar, puedes tomartelo neutral e intentarlo
resolver o hacer algo al respecto, o bien puedes burlarte de ese fallo y seguir tu vida

normal.

Hoy en dia, los programas de television son usados como una forma de mantener al
publico bajo un “control” mantenerlos “distraidos de la realidad, de las cosas que importan,
ciertos contenidos tales como la “Telebasura”. Suele entenderse como Telebasura
programas tales como Magazines, Reality Shows, Concursos, la denigracion de los
participantes, lo escandaloso y demas con una trama poco elaborada o donde solo prima las

relaciones toxicas y agresivas entre personas, donde no queda un aprendizaje real para el



espectador y es mero entretenimiento del momento, normalmente estas producciones tienen

sus “15 minutos de fama” y son olvidadas, recordadas como algo que no transcendio.

El término Telebasura se emplea a menudo para explicar una manera de
concebir Television que se caracteriza por emitir programas que, de forma iterativa y

machacona, promueven la alienacién del individuo con la excusa del entretenimiento.

La programacion actual de television tiende a abusar de la telebasura como una forma
barata de llenar el tiempo de contenidos que no aportan conocimientos o informacién
que el individuo pueda aprovechar para mejorar su vida. Se estima que la telebasura
existe desde los afios 1980 en Estados Unidos y desde los afios 1990 en el resto del
mundo audiovisual. Es un fendmeno televisivo extremadamente complejo en su
definicion. Esto es asi, por una parte, porque no se circunscribe a un Unico género
televisivo, sino que afecta a buena parte de los programas que componen las parrillas de
programacion. Y, por otra parte, no existen unos criterios inequivocos para catalogar un

programa como telebasura. (Gromenauer, 2009).



INTENCIONES

En el corto se busca principalmente hacer una alusion, una burla de situaciones reales de
la cotidianidad, pero de una manera muy exagerada, problemas tanto de violencia,
crimenes, problemas de transporte en la ciudad, crisis econémicas por las que la gente pasa
a veces, y otras situaciones que vivimos que no son precisamente malas. Obviamente detras
de cada burla o cada chiste va una critica a la sociedad, al sistema de gestion de la ciudad,
estamos muy lejos de ser una ciudad estable. Algo que hace parte de nuestra forma de ser es
burlarnos de nosotros mismos, de nuestra situacion de crisis, y los problemas que

vivenciamos, no solo en la costa, en todo el pais.

La obra también tiene la intencionalidad de llegarle al mayor publico posible de la
ciudad, gente de todos los estratos y tipos, gente normal, gente del comun, las personas que
tu y yo vemos todos los dias en un Bus de Puerto Colombia hacia el trabajo o la
universidad, personas que se sientan en la panaderia 20 de julio a comerse algo, las que
vemos haciendo filas en un banco, en una Eps, en el seguro social, en el Sisben o en la
Olimpica, desde los que trabajan de Mototaxi, Camioneros, vendedores en un puesto de
comida répida, el tipo de la tienda, el del cajero en el Exito, hasta los que trabajan de
arquitectos, los policias que patrullan, enfermeros en un hospital, esto va dirigido a todos
porque estd hecho de partes de todos, obviamente es imposible ser absoluto y trabajar todos
los temas que existen en Barranquilla, pero si intenta acoger todo lo que se pueda, crear una
historia donde se plasme todas esas pequefias partes y dar como resultado un mensaje

sencillo y facil de comunicar pero contundente.



ANTECEDENTES

La linea de obras que he venido trabajando desde hace varios semestres, siempre ha
llevado esta tematica, comenzando solo por mostrar referencias visuales de nuestra
cotidianidad hasta poco a poco ir tratando con la burla y la critica a nuestra comunidad, a

es0s aspectos negativos de la ciudad que nos incomodan normalmente.

Todo comenzd con dibujar objetos de nuestra esencia, ya que en un principio como
dibujante tenia muchas influencias en el exterior, como todos, era inevitable sentirse a gusto
plasmando autos, escenarios, personajes de afuera, es como si uno no se sintiera
identificado con el lugar donde uno naci6. Yo digo que seria aceptable acoger algunas
caracteristicas de afuera, pero sin dejar de lado de donde viene uno, en fin, fue un momento
en que me redescubri. Alguien una vez que me vio dibujando un auto deportivo, me
pregunto: ¢porque no dibujar algo méas de acd, un vehiculo en el que te hayas subido, algo

gue conozcas en persona, algo mas de nosotros?

Comencé a dibujar a color algunos buses de transporte publico de la ciudad, donde solo
estaba empezando a explorar el tema y a familiarizarme méas con esté, donde solo pretendi
mostrar la realidad tal cual como es, y luego dando el salto al uso de la exageracién y la
burla, creando un hibrido entre mi ciudad y GTA San Andreas, partiendo con unas pinturas
de una critica social y luego llevandolo a la animacion, videos grabados dentro de una

version modificada del mismo videojuego.



Desde tercer semestre en mi carrera he venido trabajando el tema de nuestra identidad
como ciudad, comenzando por algo tan sencillo como dibujos de buses de transporte

publico. En aquel entonces, solo queriendo plasmar la realidad como ejercicio.

Figura 7. Buses (Jordan Isaza, 2013).

1ro de julio 2013

3er semestre

Buses

Dibujo, rapidografo y colores sobre cartulina durex.
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En cuarto semestre el tema da un salto a un &mbito méas llamativo y de caracter mas
critico, exagerado pero con un toque burlesco, la obra intenta recordar o tener en cuenta
esas problematicas o situaciones que se desarrollan en la ciudad, enfocandome en el ambito
urbano, cosas tales como: Movilizacion, delincuencia e inseguridad en las calles, revelacion

(motines y protestas agresivas), para ello, usando objetos de impacto visual caracteristicos

de Barranquilla y que todos conocemos.




26 de Noviembre 2013

4to Semestre

Grand Theft Bus Barranquilla

4 Cuatro piezas - Acrilico sobre Cartulina Durex.




En el siguiente semestre, segui trabajando este tema, pero llevandolo ain mas lejos y
dando un salto al formato de video animacion, usando en aquel entonces también una
version modificada de Grand Theft Auto San Andreas, cree 3 videos donde también hacia
una critica general de los temas trabajados anteriormente, se podria decir que esta obra fue
el antecesor y base de la obra que actualmente hago. Fue el inicio de las pruebas y las

alteraciones del videojuego GTA San Andreas, Screenshot de los videos:




1ro de noviembre 2014

5to semestre

Grand Theft Bus Barranquilla

3 Videos - Video Animacion



En sexto semestre continuo con dibujos de rapidografo sobre cartulina, trabajando el

13 de mayo 2015

6to semestre

Escenario del cambio a medias

4 Piezas - Rapidografo sobre cartulina Durex



Ya en octavo semestre, volvi a mis inicios, volviendo a las representaciones de la
realidad, solo que esta vez cambiando la modalidad a construccion en 3D, figuras de

transportes publicos significativos de la ciudad hechos de madera balsa.

18 de noviembre 2016

8vo semestre

¢En qué nos vamos?

4 piezas - Figuras en madera Balsa



Mi obra trata tematicas principalmente de problemas importantes de los cuales ya he
hablado, pero ademas también reluce caracteristicas que hacen parte de la ciudad como lo
son su arte urbano, lo cotidiano, la calle, Buses de transporte publico, el barrio, los
vendedores ambulantes, los choferes, los barrios populares, actores de semaforos, Moto
taxis y la mayoria de aspectos que conforman la vida diaria del pueblo Barranquillero....
desde un punto de vista ironico, burlesco y exagerado con el fin de dar a relucir los puntos
que trato en el corto, sin que precisamente los critique negativamente, simplemente
queriendo mostrarlos, se podria decir que estaria haciendo un “tributo” a la vida diaria que

todos vivimos.

Asi también, mi obra se podria encasillar en el Arte popular, este concepto teniendo gran
ambiguedad, utilizado en diversos criterios ya sean, estético, ideoldgico, social, politico,
etc. Se podria concebir de dos formas, un arte creado por el pueblo o un arte hecho por el
pueblo, en ambos casos, las obras siempre terminan con caracteristicas propias de una
cultura o de una comunidad, no siempre mostrando un problema, también es posible
trabajar costumbrismos y otros aspectos cotidianos, a veces se pueden sentir algunas obras

como si fueran un tributo a determinado tema de la vida diaria.

Mi obra plasma objetos, aspectos y caracteristicas claves de la cotidianidad que se vive
en la ciudad de Barranquilla, puede que no posea una trascendencia profunda en todos los
problemas que hoy vivimos, pero una obra de arte normalmente no pretende solucionar
aspectos de la vida real, el hecho de tratarlo de una forma que se hagan notar y que sea bien

acogido por el publico al que pretende, ya esta cumpliendo con su objetivo.



Usando objetos de impacto visual como lo seria un Bus de Sobusa en su recorrido diario
0 la escena de un Moto taxi trabajando, ambos con el factor agregado de exageracion y
satira, como por el ejemplo, en el caso del Sobusa, tomar la idea que ya se tiene de los
conductores de estos buses manejan de manera temeraria, y satirizarlo, mostrando en el
corto un Sobusa llevandose todo por la calle, saltando, causando accidente y evadiendo
varias normas de transito, de esta forma se hace una critica al inmediata, sencilla y directa

de la forma en la que manejan dicho vehiculo a veces.

Y si se guia la obra de esta forma uno podria pensar que es una obra sencilla que no
tiene una profunda trama, o no tiene una metéfora exquisita y amplia de todos los temas
que tocan aqui, 0 que no hace una referencia a algun artista que haya abordado un tema
parecido en el pasado, y si es asi, la obra tiene como principal publico al pueblo, personas
de todos los estratos, de cualquier sector, nivel de aprendizaje y tipo de personas, la obra es
abierta, que tenga objetos, acciones, significados y referencias que todos o la mayoria de
personas conozcan, algo facil de digerir pero sin caer en los tipicos programas televisivos
que son solo una excusa para que la gente vea la television y a todo lo que conlleva
aferrarse con el tiempo a ver este tipo de contenidos, programas con una estructura

reciclada hecha para el consumismo en masa.



REFERENTES

Desde hace muchos afios he visto en YouTube canales que montan videos de Grand
Theft Auto San Andreas, animaciones y cortos como el que voy hacer, solo que la mayoria
de estos videos simplemente son entretenidos e ilustrativos, hechos para ser graciosos o
tematicas locas con mucha influencia del contenido de friki y de ocio que hay en redes

sociales.

Los videos presentan una forma de hacer animacion 3D diferente a usar un programa
3D, la diferencia principal entre uno y otro, es que hacer una animacion en un partida
dentro de el mismo juego implica que no vas a poder controlar a voluntad todos los
elementos que hay en un escenario, por poner un ejemplo, en una calle de GTA San
Andreas, pasan vehiculos, caminan personas, pasa uno gque otro pajaro, se mueven los
arboles con la brisa, fuentes emisoras de luz se apagan y prenden y otros objetos de un
escenario que ya estan programados para que funcionen asi, porque el videojuego en un
principio, no se cred para que se haga animacion dentro de él, al menos este, pero eso
también propone una ventaja y es que como todo ya se mueve solo, ahorra un tiempo en
crear la ambientacidn, es aprovechar un escenario y actuar ahi (con el personaje principal
que el jugador si puede controlar), por lo que la parte de escenario ya estd mas resuelta, en
cambio en un programa de animacion 3D todo estd desde cero, hay que hacerlo todo,
incluso hay que modelar los objetos que se van a usar para la animacion, y ahi también esta

otra ventaja de hacer una animacion dentro de un videojuego, todo ya esta creado, uno se



apropia de lo que son los objetos, escenarios, particulas (luces, efectos de explosiones,

chispas, manchas de sangre, efectos de disparos y otros).

CANALES DE YOUTUBE DE ANIMACION EN GTA SAN ANDREAS

Existen en YouTube varios canales que hacen estas animaciones, vi muchas durante
mucho tiempo, mas que todo por ocio, pero de ellas saqué esas ganas, esa curiosidad de
querer hacer mi propia animacion en GTA San Andreas. Un ejemplo destacado sera el canal
de You Tube Trollencio911, el cual se dedica hacer videos sobre este videojuego con
tematicas sobre curiosidades, Errores del juego, top e historias inventadas por el mismo,

usando el sintetizador de voz Loquendo.

Figura 4. Video parodia llamado “CJ compra luna de Pluton (Loquendo)”. Trollencio911. (2016).



VITTORIO DE SICA

El Ladron de Bicicletas, 1948, esta pelicula me demuestra como desarrollar una historia
de desempleo y de superacion, la construccion de como una persona pierde un trabajo y que
hace para recuperarlo, aunque en el caso de mi corto mi personaje principal pierde cada
trabajo y busca otro diferente, la pelicula de Vittorio me ensefio detalles que hay que tener
en cuenta para hacer que una situacién de superacién tenga coherencia y que de verdad
tenga mas conexion con el espectador. También en esta pelicula se muestra detalle el factor
de la vida en el hogar del protagonista, por las situaciones por las que pasa su esposa e hijo,
tanto sus carencias como los momentos donde existe algo de alegria, como ellos son
afectados por las acciones del personaje principal, todo esto contribuyendo a un ambiente

mas realista y con el cual uno pueda sentir algo méas de empatia.

La trama de esta pelicula me dio la idea de cdmo pasa un personaje de estar en un tipo
de pensamiento ante una situacién, a cambiar con el tiempo y terminar haciendo acciones
que no hubiera hecho al principio, en el corto al principio el protagonista esta optimista y
trata de solucionar su problema de la bicicleta perdida, pero al final este se corrompe y
termina robando una bicicleta, me di cuenta que esta idea podia encajar con mi video, asi

que la implemente proviniendo de aqui.



Figura 6. Escena de la pelicula donde minutos después al protagonista en pantalla le roban su bicicleta.

Vittorio de Sica. (1948)



CARLOS GARCIA (REVOLVER)

La obra tienes varios puntos a favor para mostrar su cometido, el punto méas importante
que tiene esta es el impacto visual generado gracias a objetos como los buses de transporte
publico, modelos de autos reales, vestimenta de algunos personajes, publicidad de varios
tipos, otras imagenes de tipo critica reales (grafitis, serigrafias, estampados, murales) obras
artisticas, como por ejemplo la linea de las “Mona lisas” que ha venido trabajando el artista
Revolver desde hace muchos afios en la ciudad, grafitis donde se apropia de la pintura de

Leonardo Da vinci y la modifica de diversas formas en cada esténcil, interviniendo la

ciu

Figura 7. El artista Carlos Garcia “Revolver” haciendo un registro de una de sus Monalisas. Periddico el

Heraldo. (2012).



ALDAIR SALAS

Dentro de otros artistas que trabajan este tema, me Ilama la atencién Aldair de las Salas
quien es un artista que trabaja con la hibridacién de temas propios de nuestra region y los
mezcla con la cultura japonesa como por ejemplo una de sus series de serigrafias donde
combina aspectos visuales de la cultura Japonesa con el carnaval de Barranquilla,
Menciona Aldair en la sustentacion de su trabajo “Y porque no transformar al guerrero
samurai, por un marimonda samurai donde se ve con su flamante armadura representa sus
creencias y por medio de su careta féalica produzca incomodidad, por sus casco y grandes
cuernos para representar a los llamados popularmente “cachones ” por qué “hombre sin
chacos es un hombre indefenso” y por medio de su
espada bautizada la mondana cortante, arrasar con todas
esas caras largas y los males de la rutina y romper con
las cadenas del aburrimiento, ese ese guerrero que

lucha para traer risas y felicidad a su pueblo”

2017

Serie Kamival — Marimonda Samurai

70x50cm

Serigrafia




REFERENCIAS VISUALES

Ademas, estaran presente dentro de los escenarios del corto, aspectos visuales y sonoros
como son frases y letreros comunes que uno puede encontrarse en diversas partes, la
mayoria surgidos de negocios caracteristicos de nuestra region y que también se ven varias
partes del pais, tales como el letrero de minutos que uno se encuentra en un Sai de esquina
(puesto de venta de minutos), o el clasico lema de las hamburguesas que venden en
vehiculos en algunos puntos “;A como? A $2.000”, “se alquilan Lavadoras”, el tipo que
vende aguacates por la calle, los que venden bollos, limpiadores de vidrios y malabaristas
de seméaforo, domiciliarios de tienda y restaurantes, otros letreros genéricos de ventas de
comidas répidas, todos estos marcados con tipografias reales intentando llevar la estética

real hasta dong

Figura 8. Puesto tipico de venta de minutos que se pueden encontrar en todo el pais colombiano. Andrés

Belalcazar, Caliescribre.com. (2012).



REFERENCIAS TEMATICAS

EXAGERACION BURLESCA

la obra tiene una conexién espiritual con las clésicas “Charges” o caricaturas burlescas,
las cuales fueron muy relevantes y polémicas en su tiempo, a principios del siglo XIX,
disefios hechos por personas que se oponian al gobierno o ciertas personalidades,
normalmente politicos o gente poderosa, consistian en disefios satiricos, burlescos que eran

criticos y contundentes tratando un tema de actualidad.

Obviamente muchos gobiernos controlaron este tipo de propaganda, porque podian
ganar mucha popularidad y propagarse con rapidez entre una poblacién, incluso al dia de

hoy se siguen viendo este tipo de ilustraciones en los periddicos, revistas y otros medios.
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Figura 10. Caricatura que critica las intervenciones de Rusia en Siria. Kevin Kallaugher. (2012).



Normalmente se trabajan este tipo de estética de comic, siempre mostrando sus
intenciones de forma directa, facil de entender todo visualmente, no es una forma muy culta
ni metaférica de abordar las criticas que planteaban, pero como son dirigidas al pueblo,

tenian que ser entendidas y estar al alcance de todos.

la reapropiacion que también estd presente en mi trabajo, solo que en mi caso no tengo
las intenciones de utilizar el contenido creado por otros y decir que es mio, Por ejemplo, yo
utilizo varias canciones de diversos artistas y las introduzco en mis cortos, no solo en este
actual, sino también en los anteriores que hice, masica comdn que se escucha en la costa,
champetas principalmente, salsa, vallenato y reggaeton, esta cumplen con la funcion de
darle més vida y aportar a que el corto transmita méas un escenario real que todo podemos

ver en la cotidianidad, para que la gente se sienta mas identificada.

También como ya he hablado anteriormente de el uso imagenes y simbolos
representativos de la costa caribe los cuales implemento, y aunque trato de abarcar mucho
con esta obra, es obvio que no voy a poder hablar de absolutamente todas las situaciones
que suceden en Barranquilla, asi que van haber varios aspectos que se van a quedar por
fuera, en esto también influye el mismo videojuego, en el cual tengo ciertas limitaciones,
como por ejemplo no poder introducir todos los vehiculos que vemos en la realidad asi
como el Carremula o las carretas de los recicladores de la calle, o también el no poder darle
movimientos especificos a los personajes ya que esto no es un programa de animacion 3D,

esto es un videojuego donde ya hay asignadas cierta animaciones a los objetos dentro de él.



PROCESO DE CREACION

Trabajando este tema, la critica a los problemas de la sociedad, pienso que cualquier
medio o formato es aceptable, desde siempre se ha hecho, en todo el mundo afiches,
pancartas, comic en los periodicos, series de TV, Peliculas, canciones e incluso
videojuegos; esta obra esta dirigida hacia el publico en general de la ciudad y
principalmente hacia las personas de mi generacion, el hecho de tomar algo que tenemos en
comun, como lo es GTA San Andreas, y mostrarles un pieza que critica problemas y demas
situaciones gque todos vivimos, me convence de que esta manera es la mejores herramientas

que tengo para darle forma a lo que quiero decir.

Cuando hablo de la forma expresiva de esta pieza, me podria referir a la “Exageracion”,
ya que es el distintivo principal de la mayoria de sucesos que pasan en el corto, y es el
punto clave por el cual las personas recordaran o se referirdn a este trabajo; ¢pero porque la
Exageracion? Pues cuando algo esta en nuestro campo de vision lo vemos, pero si ese algo
es mas grande y se mueve desenfrenadamente de un lado a otro, lo notaremos mucho mas,
la exageracion es un camino por el cual la obra sera mas notoria y tendra mas impacto,
puede que no logre cambiar la sociedad, pero puedo hacer pensar a la gente, aunque sea
algo que busca ser cémico. Ademas, de no ser asi, la pieza puede parecer una simple

novela, que muestra la vida de alguien, sin mucha emocién.



Para desarrollar este corto primero se necesitod poseer, en un computador de gama media,
la version full del videojuego Grand Theft Auto San Andreas, y una serie de archivos
(MODS) que se le instalan al juego para que se puedan remplazar modelos y texturas del
juego por otros nuevos, ademas de tener ciertos programas que sirven para instalar estos
archivos y otros programas mas para modificar el juego en si. Algunos sirven para afadir
vehiculos nuevos, armas, modelos de personas, edificios, asi también hay otros que son
para poder manejar la cdmara del videojuego a voluntad, o para hacer que el personaje se

mueva de ciertas formas, otros para poder aparecer objetos dentro de una partida.

Lo que se hace para crear el corto es grabar la pantalla de lo que se esta viendo en el
monitor, entonces, primero se necesitan hacer las tomas, asi que se entra a una partida del
videojuego ya modificado, se va a un lugar del mapa dentro del juego, se colocan objetos y
Npc’s (personajes de fondo que controla la maquina, ya que esto es un videojuego y no un
programa de animacion 3D, yo no tengo el control absoluto de todos los personajes en
escena) dependiendo de que escena se va a grabar, se empieza a grabar la pantalla del
computador con algun programa, como Camtasia recorder o con el grabador de pantalla de
Sony Vegas, pero en mi caso usar un programa llamado OBS Studio, luego dentro de la
partida, se empieza a controlar la cAmara gracias a uno de los archivos modificadores
instalados previamente y al mismo tiempo se va moviendo al personaje principal con el
control para que haga las acciones que requiere la toma, al mismo tiempo uso la naturalidad
de la inteligencia artificial de San Andreas para que contribuyan en la escena, osea, quiero
hacer una toma de mi personaje caminando por la calle, pero quiero que pasen autos y

peatones de fondo, ya que yo no puedo controlar esos peatones y autos, lo que hago es irme



a un punto del mapa de juego donde se que se dan esas situaciones y empiezo a grabar en
ese lugar, para esto es obvio tener conocimiento del entorno del juego y de como se
comporta la Inteligencia Artifical de Juego; después de terminar la toma, se detiene el
grabador de pantalla y queda un video con todo lo que hise en la partida, como dato extra el
video juego tiene un Hud (interfaz del mismo juego donde se plasman datos como el
minimapa, la salud del personaje, las armas, etc, para grabar estas tomas debo desactivar
ese Hud y que la pantalla quede totalmente limpia, solo mostrando lo que sucede en dicho
lugar de la partida, esta toma que queda luego sera mezclado en un programa de edicion (en
mi caso, Adobe Premiere Pro) junto con mas escenas grabadas, agregando los sonidos
correspondientes, musica, ajustando brillos y color, como en la post produccién de

cualquier corto o pelicula normal.

Como estamos hablando de los archivos de un videojuego, significa que para modificar
estos hay que saber como se componen dentro de la programacion de este, después de eso,
hay que probar algunas combinaciones diferentes de los archivos modificadores que se
instalan, ya que vienen de creadores distintos, y algunos no son compatibles con otros al
momento que estan instalados en el juego, por lo que se crean bugs (errores de
programacion) en algunos momentos dentro del videojuego, interrumpiendo el trabajo de
grabar dentro de una partida, como por ejemplo que el videojuego deje de funcionar de un

momento a otro y se cierre, pero ya la experiencia es la que dice que instalar y que no.

Ya que se trata de un videojuego y no de un programa de animacion 3D, existen
limitaciones como por ejemplo no se puede hacer que los personajes hagan todo lo que uno
quiera, como solo estan programados hasta cierto rango de movimientos, asi que ademas de

fragmentos grabados dentro del juego, me planteo la posibilidad de usar animaciones 2D



tipo Still image en algunas escenas de dos personajes hablen por ejemplo, con la estética
visual original de San Andreas, ademas de incluir voces reales dentro del corto a diferencia

de otros cortos que ya habia hecho en el pasado los cuales son mis antecedentes.

Con respecto a la seleccion de lugares dentro del videojuego que seran modificados y
usados para grabar las escenas, existen ciertos criterios, el principal es buscar zonas que se
puedan parecer a lugares reales de la ciudad de barranquilla, zonas con casas de barrios
medios, un poco descuidadas, un truco que yo uso son los avisos publicitarios reconocibles
de la vida real, al agregar al videojuego estos avisos es méas facil relacionar ese ambiente
con uno de la vida real, por lo que suelo buscar zonas donde hayan varios letreros que
puedan ser modificados, ya que para agregar de la nada avisos publicitarios es un poco

complicado a veces, y lo mejor termina siendo remplazar avisos ya existentes.

Otro factor reconocible e identificativo de la realidad son los vehiculos, todos
conocemos que tipos de vehiculos ruedan por nuestras calles, los vemos todos los dias, asi
que agregarlos a las escenas de los videos asi sea de fondo sin que tengan un uso, suele ser
un valor agregado a la produccion en el sentido de identidad regional, aunque sea un valor

simple.

Otro factor clave dentro de la creacién, y mas aun dentro del desarrollo de un escena es
la musica, para este caso usare musica popular de la region caribe, canciones con las que
casi todos nos podemos sentir identificados como cultura, clasicos de la champeta
especialmente, salsas, merengues entre otras, la muasica cumple un papel fundamental a la

hora de expresar un sentimiento en pantalla, ella es la encargada de realzar dicho



sentimiento, acompafiada también de efectos de sonidos especificos que cumple casi la

misma funcidn, o por el contrario puede tratar de neutralizar las emociones de la escena.

para la muasica hay dos modos de crear en el cine una emocion especifica, en

relacion con la situacién mostrada.

En uno, la masica expresa directamente su participacion en la emocién de la
escena, adaptando el ritmo, el tono y el fraseo, yeso, evidentemente, en funcién de
codigos culturales de la tristeza, de la alegria, de la emocion y del movimiento.
Podemos hablar entonces de musica empatia (de la palabra empatia: facultad de

experimentar los sentimientos de los demas).

En el otro, muestra por el contrario una indiferencia ostensible ante la situacion,
progresando de manera regular, impavida e ineluctable, como un texto escrito. y
sobre el fondo mismo de esta «indiferencia» se desarrolla la escena, lo que tiene por
efecto, no la congelacion de la emocidn sino, por el contrario, su intensificacion, su
inscripcion en un fondo césmico. De este Gltimo caso, que puede denominarse
anempatico (con una «a» privativa), se derivan en especial las innumerables musicas
de organillo, de celesta, de caja de musica y de orquesta de baile, cuya frivolidad e
ingenuidad estudiadas refuerzan en las peliculas la emocién individual de los
personajes y del espectador en la medida misma en que fingen ignorarla. (Chion,

1990, p.15)



Al conocer estas funciones que puede ejercer la musica sobre una escena, tengo mas
claro momentos exactos donde puedo jugar con usar tanto musica empatica y anempatica,
los momentos de tension por ejemplo podria convertirlos en algo corriente o volverlos una

escena sarcastica usando musica anempatica si lo deseara.

sando especialmente champetas clasicas de la region caribe, autores como lo son El
Sayayin, Mr Black, Hernando Hernandez, champetas africanas conocidas con otros
nombres como El Satanas, La Bollona, La Muha; Meregues como Guayando, canciones
varias de Rikarena; salsas del Joe Arroyo por ejemplo; vallenatos clasicos del Binomio de
Oro, Diomedes y los Diablitos; Reggaetones de los clasicos como Randy & de la Ghetto,
Julio Voltio, Don Omar. En general incluiré canciones los primeros afos de los 2000’s
comunes de la region caribe Colombiana las cuales tiene un peso nostalgico y se conectan

directamente con GTA San Andreas el cual pertenece a la misma generacion y contexto.



ENTREVISTAS

Otra parte importante en la investigacion para la elaboracion del guion, es la realizacion
de una serie de entrevistas, me tome el trabajo de conseguir personas que se desempefien de
varios oficios como los que hago referencia en mi historia, taxista, moto taxista, vendedor
de helados, vigilantes, esto para indagar mas sobre la vida cotidiana que tienen estas
personas en sus labores, conocer situaciones positivas y negativas, experiencias especiales
gue se hayan llevado, su rutina de trabajo, por consecuente tendré méas elementos de donde
tomar ideas para el desarrollo de la trama a tratar, ya que mi personaje se desempefiara en

varias labores, necesitare la experiencia de terceros para crear algo conciso.

ENTREVISTADOS

-Mototaxista: Jonhny sanchez

-Repartidor de pizzas: Luis Armando

-Conductor de Bus: Julio Espinal

-Vigilante de barrio: Marlon Rudas



Conductor de bus, Julio Espinal, 70 afios

-Momentos mas agradables:

-Eran las relaciones que tenian con los compafieros de trabajo, cuando estaban en

descansos y charlaban o se distraian para bajar el estrés del trabajo.

-Momentos menos agradables:

-Las madrugadas y las trasnochadas era lo que mas le incomodaba.

-Anécdotas:

Cuenta que pasando por el Estadio Metropolitano con miembros de su familia durante
un partido de Junior contra Nacional, varias personas le arrojaron piedras a su buseta, eran
hinchas del junior, ya que el equipo habia perdido el partido y estaban furiosos, el bus iba
pasando y llevaba algunos personas del equipo del Nacional, los hinchas al ver esto

desgraciadamente actuaron asi.

Repartidor de pizzas: Luis Armando, 28 afios

-Momentos mas agradables:

-Cuando las calles estaban casi vacias y él podia llevar los domicilios a méas velocidad.

-Cuando tenia que llevar dos domicilios al mismo tiempo para lugares cercanos ya que

asi se ganaba el pago de los dos domicilios mas rapido.

-Vez en cuando comentaba que algunos clientes adinerados le daban bastante propina y

esto lo animaba mas.



-Momentos menos agradables:

-Cuando por su descuido llegaba a la casa del cliente con el producto en mal estado, sea
porque no lo acomodo bien y se desordeno todo o se aplasto, a veces pasaba pena por esos
momentos y que la empresa quedaba mal por su culpa, e incluso en algunos casos el cliente
no queria recibir el domicilio y le tocaba devolverse y pagar de su propia cuenta, esto

ultimo en el caso de las pizzas.

-También cuenta que habian momentos del dia en que no le daban ningun domicilio y

podia pasar una hora sin hacer ni un solo domicilio

-A veces al final del dia cuando hacia las cuentas de su dinero para ver si todo cuadraba
bien, por algtin motivo le faltaba dinero, y no sabia si es que lo votaba sin querer o por que

en algun momento dio mal un cambio.

-Anécdotas:

-Cuando llovia muy fuerte y le tocaba aun asi llevar domicilios, a veces incluso le toco

atravesar algunos arroyos

-Dice que una vez tuvo un accidente con un taxi, su moto se dafié poco y el cajon de
domicilios donde llevaba una pizza sali6 volando, pero el casi es arroyado cuando cayo por
otro automdvil que venia cerca de él, al estar manejando moto toda la noche y tener que

andar rapido casi todo el tiempo, es muy probable que ocurran accidentes.



Moto taxista, Jhonis Sanchez, 53 afios

-Momentos menos agradables:

-Cuando la policia estaba mas activa de lo normal y daban méas problemas a los moto
taxistas, ya que muchos manejaban con los documentos de la moto vencidos, como el Soat
0 la Tecno mecanica, en esos momentos el manejaba con mucho mas susto de lo normal,
pendiente a todas parte por si avistaba a un policia y pendiente de los lugares donde

normalmente la policia montaba retenes.

-Anécdotas:

-Una vez trabajando con los documentos de su moto vencidos, iba llevando a una
sefiora y un retén de la policia lo detuvo, el paro, pero en un momento de descuido del
policia el decidid intentar escaparseles, arranco rapido e hiso un movimiento brusco con la
moto para esquivar a otro policia que estaba mas adelante que intento atravesarsele en la
via para que se detuviera de nuevo, al hacer ese movimiento de esquivar el peso de la
sefiora atras hiso que se cayeran los dos, él se fracturo el hueso de hombro, estuvo
hospitalizado 2 meses y quedo con ese inconveniente, no puede hacer mucha fuerza en ese

brazo.

.Otro dia devolviéndose a su casa luego de trabajar, es interceptado por un atracador
que iba a pie, se le atraveso en el camino, en este caso Jhony trato de atropellarlo con su
moto, y lo logro, pero él también se cay0, y se golped muy fuerte en la cadera, quedo tirado
en el piso, suficiente tiempo para que el ladron se levantara y fuera donde el a quitarle la
billetera y su celular, el ladron se quedd por ahi cerca con otros conocidos que llegaron

luego, Jhony se levantd como pudo vy se fue, dejo la moto tirada ahi, al rato fue a buscarla



con compafiia. Esta vez solo permanecié 2 semanas en recuperacion, no le paso nada tan

grave.

Celador de Barrio, Marlon Rudas, 59 afos

-Momentos mas agradables:

-Cuando algunos vecinos le agradecian por vigilar constante mente en ciertas casas

-En fiestas como navidad los vecinos le reconocian su trabajo con regalos y comida

-Momentos menos agradables:

-La paranoia, el factor clave y que esta presente en practicamente todos los vigilantes y
guardias, Marlon se sitGa en una esquina donde tiene vista a tres calles, desde ahi viendo a
todas partes pendiente de cualquiera persona que la vea haciendo algo fuera de lo comdn en
las entradas de las casas o personas que pasen muy seguido, ademas del hecho que el no
tiene arma, es una presa facil para un grupo de atracadores por ejemplo, pero de igual
manera intenta siempre dudar de cualquier extrafio que vea, esta accion repetida todos los

dias durante ya mucho tiempo se vuelve algo estresante y mondtona.

-En ciertas ocasiones por desgracia algunos vecinos se quejan de diversas situaciones
como que el no estd muy pendiente a sus casas, 0 que no les ayuda nunca a bajar la compra
del supermercado del auto, por lo general son vecinos que no pagan la vigilancia en la

cuadra

-Los recicladores de basura normalmente no les importa dejar la basura que revisan

desordenada, por lo que él esta al tanto cada vez que vienen algun reciclador.



EXPERIENCIAS PERSONALES

Yo me he desempefiado de repartidor de pizzas y domiciliario general, lo primero en la
pizzeria Fiorella de Barranquilla, dure un afio trabajando todos los fines de semana, al
principio me fue muy bien, pero de la mitad del afio en adelante lo que ganaba era muy
poco asi que decidi retirarme de ahi, luego empecé a trabajar en la empresa de domicilio
Rappi, entre en una época muy mala donde la aplicacion que se usaba en el celular tenia
muchas funciones malas, no demore de ni una semana, porque simplemente no me dejaba
trabajar la app, retome Rappi luego de 9 meses, desde junio del 2018 hasta la fecha actual
de este escrito, trabajando en el horario que yo quiera y gano muy bien, mientras termino la
universidad e intento pagar mis gastos, esto es un rebusque, me quiero dedicar a ser
ilustrador por internet, pero mientras tanto tengo que vivir de algin trabajo que no me
consuma todo el tiempo y me esclavice a un horario por un sueldo que no merece la pena'y
posiblemente desempefiandome en algo que no me guste, en lo personal no me gusta tener

jefe ni los horarios fijos, si pudiera viviria toda la vida de freelancer.



MONTAJE DE OBRA

La obra tendra dos fases de presentacion, la primera, donde sera expuesta para la
presentacion de la tesis, la exposicion estandar que debe realizarse, la cual serd una video
proyeccion, siempre he considerado que el video beam es la mejor forma de exponer un
video en un lugar donde puede haber muchas personas, asi como en los cines, importa la
iluminacién del lugar, que deberia ser oscura por excelencia, posiblemente en un lugar
abierto con una pared grande, tal vez en un cine barrial, una proyeccion en un barrio

popular en la ciudad de Barranquilla.

Se le hara publicidad a la exposicion del corto, ademas, teniendo en cuenta que mis
anteriores videos fueron virales en la ciudad a través de las redes sociales, este nuevo corto
al ser un descendiente de esas primeras obras, pretende tener una acogida mayor,
obviamente se le hara publicidad a través del internet a esta exposicion, teniendo en cuenta
todo esto, existe una posibilidad de que ese dia asista bastante gente, por lo que estd como
primer plan la idea de usar un lugar amplio, ejemplos de estos, ademas de teatros como el
de bellas artes, estan también lugares como el patio de la Alianza Francesa, aunque también
existen otros eventos como la KZ del arte en la cual ya expuse anteriormente mis otros
trabajos, esta tiene una tematica de la cultura caribe, de la costa, mi obra esta relacionada
directamente con esa exposicion, en la sede de Murillo films ya expuse también mis videos

de 5to semestre, este podria ser otro lugar en el que la obra actual podria ser expuesta.



La segunda fase de exposicion de la obra sera a través de las redes sociales, aqui es
donde de verdad el corto va a llegar a la mayoria de personas en la ciudad, principalmente
en mi pagina y perfil de Facebook donde la opcion “compartir” fue la que hace que el video
pueda ser viralizado facilmente (como en mis anteriores obras de Grand Theft Bus
Barranquilla que son el predecesor de esta nueva obra), también estara en la pagina de
videos YouTube, sin embargo ahi se pierde un poco la autoria del video, no es o mismo,
saber de qué canal de YouTube es el video, a saber de qué perfil de Facebook es el video,
en YouTube normalmente los canales tiene un usuario con Nickname en vez de nombres
reales, asi como el mio. Al contrario de Facebook, donde las personas tienen sus datos
reales (existen también perfiles que se crean con nombres y fotos de personajes ficticios u
de tributo a celebridades entre otros que no son de la persona que maneja dicho perfil). Una
de las situaciones que ocurre al subir este tipo de videos es que existe la posibilidad de ser
descargado por cualquiera y luego montadas en otras paginas (como me ha pasado)
haciendo parecer que el video es propio sin dar créditos al creador real, esto es comun en
internet, igual, en el mismo video aparecen los créditos, pero a veces no son leidos por el
espectador, a la final, lo que me importa realmente es que sea difundido, vitalizado, que lo
vea la mayor cantidad de gente posible. El principio de este tipo de estrategias es el

compartir, viralizar el contenido.

En los videos anteriores que hice en mi 5to semestre, vivi varias experiencias en el
transcurso de la creacion y exposicion de este, esta obra fue como el descubrimiento de la
linea artistica con la cual tenia mas comodidad, la idea que plasmaban dichos cortos fue
muy bien acogida por la ciudad en general, este primero fue expuesto en Murillo films,

donde era presentado ante los profesores como taller central, luego de esto seguia la



segunda fase de exposicion, que consistia en subir el video a mi Perfil de Facebook y
compartirlo con los que mas pudiera, amigos y conocidos, esto me ayudarian a difundirlo
mas, fue como un efecto domino que yo inicie, como lo planeaba, el video fue viral en toda

la ciudad, se compartio cientos de veces.

El video lo vieron muchas personas ciudad, esto trajo de todo un poco, cosas buenas
fueron como por ejemplo el que tantas personas lo hayan visto, el cual era el objetivo
principal, también el dar a conocer mi trabajo. Por el lado malo, gracias a estos videos, la
empresa de buses Sobusa se molestd, porque en uno de los cortos aparecia un de estos
andando por la ciudad a toda velocidad y levandose de todo por delante, obviamente se
sintieron ofendidos y contrataron a un persona para que buscara quien creo y difundié el
video, esa persona me hablo a través de Facebook, me comento que las directrices de
Sobusa no les gusto el video, y que si no lo quitaba de las redes podrian tomar acciones
legales, sin embargo, desde el principio sabia que esto podria llegar a pasar, por lo que ya
estaba preparado y no sentiria frustrante el quitar el video de las paginas, aunque lo que
hice luego fue volver a subir el video de nuevo, pero solo lo pueden ver los que aparezcan

como amigos en mi perfil de Facebook.

Como también era de esperarse, algunas paginas famosas donde se publican contenido
de entretenimiento como memes, imagenes y videos graciosos o de curiosidades, tomaron
mi video sin aviso y lo publicaron en sus muros de Facebook, sin darme créditos ni nada
por el estilo, esto es muy normal en internet hoy en dia, existe un dicho que dice mas o
menos que cuando subes algo a Internet, ya no es tuyo, es del Internet, compartir no es un
delito. Igualmente, mi propdsito principal era que los videos se compartieran y fueran

vistos por muchas personas, asi que este suceso también me ayudo.



Ahora ¢porque el lugar de circulacion de estos videos son las redes sociales, y no
galerias de arte 0 museos? Ya a estas alturas suena obvio, si las redes sociales eran el mejor
lugar para hacer circular este contenido por la accesibilidad que tienen las personas para
entrar a verlo, ademas de que la difusion se hiso practicamente sola, yo tan solo etiquete a
varios amigos cercanos y a su vez ellos lo compartieron y asi amigos de mis amigos
hicieron lo mismo muchas veces, obviamente el video estaba en modo publico para que
cualquiera ajeno a mi perfil lo pudiese ver. Por otro lado, la parte de las Galerias y Museos,
estos lugares son menos circulados por personas del comdn, personas ajenas al arte, y
ademas, las galerias no tienen un flujo de gente diario muy grande, en comparacion de un
post compartido cientos de veces en Facebook, sin embargo, logre exponer esta obra en
algunos lugares fisicos como por ejemplo la KZ del arte (la kazeta) organizada por Antonio

de JesUs Herrera.

Teniendo en cuenta mi experiencia con mis trabajos anteriores, puedo volver a hacer
viral mi actual trabajo usando ciertas caracteristicas claves que ya usé en dichos videos del
pasado, obviamente la intencion es que tenga una gran acogida con el pablico para que se

convierta en viral.

Otra estrategia que pretendo usar para que esta nueva obra se difunda a través de esas
paginas de otras personas que ya las comente anteriormente, es proponerles pasarles mi
video con buena definicion a los administradores de dichas paginas, con las condiciones de
darme los créditos, ambos salimos ganando, ellos por tener algo que publicar con una buena

definicion y a mi obviamente por darme el crédito. Cualquiera puede descargar un video de



YouTube, por eso quiero primero proponerles este video a esas paginas grandes con
muchos seguidores antes de subirlo a YouTube. Por ejemplo, la pagina de Facebook
“Facultad de podridas Artes Vol.9” la cual es una pagina que comenzd parodiando cierto
evento que ocurrian en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad del Atlantico, pero
actualmente se dedica mas que todo a publicar memes, esta pagina obviamente como
publico objetivo tiene a la ciudad de Barranquilla y sus alrededores, un video como el mio
es perfecto para esta pagina, asi que les propondré pasarles el video con buena calidad para
que lo publiguen, esto tiene su parte buena y mala, la buena es que ellos tienen un publico
muy grande y el video se difundird bastante, la mala es que si ellos quieren pueden
publicarlo sin darme los créditos y ademas pueden pasarselos a otras paginas sin que yo lo
sepa, pero a la final no me importa realmente si lo hacen sin mi consentimiento, lo que me

importa es que se difunda lo mas posible, asi que no salgo perdiendo mucho.

LUGAR DE EXPOSICION

Galeria La Kz situada en la Calle 71 # 65- 44



ANEXQOS

CRONOGRAMA

La obra se expondra a las 7:00 pm y se pretende exponer luego 3 videos
correspondientes a mi obra con el mismo nombre que realice en el afio 2014, despues de
unos 20 minutos, se volvera a reproducir todo por segunda vez y al finalizar culminara la

exposicion.

RECURSOS TECNICOS

Se requerirdn un proyector video beam de gama media como por ejemplo el Epson
powerlite S18 el cual sera alquilado por el dia de la exposicion, ademas de una lona blanca

de aproximada mente 5x3 metros en caso tal de no usar una pared.



GLOSARIO

Mod: Wikipedia lo define como:

En el mundo de los videojuegos, un mod (del inglés modification) es una
extension del software que modifica un videojuego original proporcionando nuevas
posibilidades, ambientaciones, personajes, dialogos, objetos, etc. En la actualidad,
practicamente todos los videojuegos importantes para PC incorporan herramientas y

manuales para que exista la posibilidad de modificarlo al gusto del jugador.

Aunque anteriormente las comunidades de (creadores de Mods) eran no oficiales
y estaban integradas por un reducido nimero de participantes, actualmente se ve el
interés de las compafiias en tener una base de seguidores que no solo juegue, sino
que ademads cree estos contenidos no oficiales para extender la vida de los juegos
durante, en algunos casos, muchos afios méas. Actualmente se puede ver a las
compafiias dando el primer empujon a las comunidades de modders, dandoles
herramientas, tutoriales y el soporte necesario para que los seguidores se involucren

mas en los juegos (80.58.5.237, 2004)

Modder: Es una persona que crea Mod para videojuegos 0 programas.

Loquendo: Es un sintetizador de voz el cual es muy usado en la comunidad de

animaciones de GTA San Andreas.



Bug: error informatico causado meramente por algun fallo a nivel de software, puede
presentarse desde programas hasta videojuegos, y pueden ser de diferentes tipos como, por

ejemplo:

-no cargan adecuada mente iméagenes o modelos 3D

-gue un texto o conjunto de caracteres se desordenen o borren

-que en un videojuego un personaje quede atorado en algun lugar, desaparezca, se

distorsione etc.

Crasheo: de la palabra Crash en inglés (choque, quebrar) puede ser considerado como
un busg también, es un verbo, pasa cuando un juego o programa se traba de tal forma que

se cierra 0 no queda de otra que cerrarlo.
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