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Introduccion

Este proyecto se basa en el fendmeno de la personalizacion
y apropiacion de nuestros entornos, reconocido desde la
psicologia como una necesidad humana. Se podria decir
que este fendmeno es el como se agregan «elementos
humanos» a los mecanismos ambientales para su perso-
nalizacion, desde apartamentos, objetos personales hasta
aglomeraciones urbanas (Heidmets, 1994).

Un proyecto el cual trabaja con este concepto es La ciudad
como texto, de la disefnadora Carola Ureta. En noviembre de
2019 ideo un proyecto de fotografia en una pagina web don-
de se plasmaba todo el frontis de La Alameda, la cual estaba
completamente tapada con mensajes y graficas realizadas
durante los inicios del estallido social. Ella comenta que
este proyecto tiene que ver con la apropiacion del espacio
publicoy el uso que se le da. En este caso la calle era un
entorno en el que la ciudadania se expresa mediante los
medios que tienen, interviniendo a través de lo grafico para
apropiarlo.

Si se considera la apropiacion del entorno, pero en un con-
texto digital, el fendmeno se repite casi de la misma forma.
Durante este aflo en Colombia se vivié una instancia similar
al estallido social chileno, llegando a tener un gran paro en
el primer semestre de 2021. La alcaldesa de Bogotg, Clau-
dia Lopez, anuncio que no hubiese aglomeraciones en el
espacio publico, por lo que quedaron prohibidas las mar-

Imagen 1. La ciudad como texto.

Imagen 2. Registro paro virtual en servidor MTA Colombia Virtual Reality.
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chasy pidio a la gente movilizarse de manera online. Este

acontecimiento causo un revuelvo en los medios digitales.

Se comenzaron a observar los mismos fendomenos de inter-

venciones graficas que vimos en Chile en lugares como La

Alameda, pero dentro de servidores de videojuegos, todo en

respuesta a este comunicado emitido por la alcaldesa. Esto

llevo incluso a que se generaran fallas masivas de internet

en ciudades como Bogotg, debido a la saturacion que se

estaba teniendo. v

El mismo fendmeno de la apropiacion y personalizacion del
entorno que vimos a través de graficas fisicas, se simulg,
pero a través de los medios digitales.

Para personas que frecuentan los medios digitales, el acto
de apropiarse de un espacio fisico o espacio virtual no
presenta una gran diferencia, ambos son espacios que fre-
cuentan con regularidad por lo que se vuelve un acto com-
pletamente natural el editar ambos entornos.

Contextualizando, dentro del mundo de los videojuegos

el acto de personalizar y editar un videojuego es conocido
como modding. Wallace, 2014, lo define como el proceso

de alterar, anadir o eliminar cédigo en un videojuego para
cambiar la forma en que es jugado. Este proceso significa
una gran subcultura de los videojuegos, presente desde los
anos 80.

En el se presenta una oportunidad de analisis, siendo un
fendmeno muy poco estudiado, sobre todo en instancias

Imagen 3. Registro paro virtual en Animal Crossing.
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creativas como puede ser el diseno. Entendiendo la relevan-
cia que pueden tener los entornos virtuales para la persona-
lizaciony apropiacion, en este proyecto de investigacion se
plantean ciertas preguntas al respecto y se busca ahondar
principalmente en los significados que puede presentar
tanto para creadores y jugadores la posibilidad de persona-
lizar e intervenir un entorno digital interactivo.
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1. Cultura e identidad
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Los conceptos de identidad y cultura son bastante amplios,
han tenido actualizaciones y nuevas definiciones a medi-

da que la historia ha avanzado. Durante el siglo XVIII una
persona culta era una persona letrada con conocimientos
sobre arte, Operay teatro, perteneciente a la clase alta de

la sociedad (Barrera, 2013). Esto llevo a la sacralizacion del
capital cultural, donde solo la clase alta era la letrada o la con
el acceso a este tipo de instancias, algo conocido como Alta
Cultura a diferencia de la Baja cultura, siendo lo relacionado
en muchos casos a la cultura popular (Fowler & Bielsa, 2000).

En la actualidad muchos estudiosos de la sociedad de
masas —si bien con valoraciones diversas— concuerdan

en hacer desaparecer toda forma de separacion entre alta
culturay baja cultura considerando que el consumo cultu-
ral se distribuye de acuerdo con una logica que no siempre
responde a la de la estratificacion social (Abruzzese, 2004).
Segun Grimson (2008), la «Cultura» fue un concepto que
nacio para oponerse a la «Alta Cultura» y a las teorias que
buscaban diferencias jerarquicas en los diferentes grupos
humanos. Para Grimson (2008) el primer concepto de cultura
surgio para oponerse a la idea de que hay gente con «cultu-
ra» e «incultosy.

Harris (2011), hablando del sentido etnografico de la cultura
cita la definicion de Tylor en 1871 de la siguiente manera:

«La cultura... en su sentido etnografico, es ese todo
complejo que comprende conocimientos, creencias, arte,
moral, derecho, costumbres y cualesquiera otras capa-
cidades y habitos adquiridos por el hombre en tanto
que miembro de la sociedad.»
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Por otro lado, la cultura se vuelve un aspecto fundamental
para la creaciéon de identidad, para Giménez (2005) son
conceptos interrelacionados e indisociables. En si misma,
Gonzalez (1995) define a la identidad como un significante
sin significado. Para hablar de cultura dentro de la identi-
dad es necesario entender que posee diferentes planos
para su construccion: el plano psico-social, el social y el
cultural. El primero siendo el que permite entender la iden-
tidad como proceso de construccion social, el segundo una
construccion colectiva al sentir pertenencia a un grupoy el
tercero el que se estructura en los imaginarios colectivos
reproducidos por la Cultura. Son estos tres planos lo que
componen la identidad cultural.

Nuestra identidad solo puede consistir en la apropiacion
distintiva de ciertos repertorios culturales que se encuen-
tran en nuestro entorno social, en nuestro grupo o en nues-
tra sociedad (Giménez, 2005). Por otro lado, la identidad
funciona desde lo individual en conjunto con lo colectivo,
es decir, constantemente se alimenta de la influencia exte-
rior (Molano, 2007).

1
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Cibercultura

El gran auge de las tecnologias de la informacion y comu-
nicacion, ademas de importantes cambios econémicos,
significd una enorme transformacion sociocultural para la
sociedad. Pierre Lévy (2007), filésofo tunecino que se ha
especializado en la ética de las tecnologias de la informa-
cion, fue uno de los primeros en hablar de cibercultura, a la
que define como la cultura desarrollada con el crecimiento
del ciberespacio. La cibercultura se debe principalmente
al auge y desarrollo de las TIC, que generd una gran revo-
lucidon en la manera de acceder, apropiarse y transmitir la
informacion, generando nuevos desarrollos sociales, politi-
cos y economicos (Quifiones, 2005).

Lévy (2007) parte desde una idea de cultura en la cual esta
no se reduce a los componentes de caracter simbolico (re-
presentaciones, ideas, interpretaciones y valores) sino que
integra, como factor fundamental, las técnicas, los artefac-
tos y los entornos materiales. No es posible entender las
tecnologias de forma separada de la sociedad y la cultura.
Este nuevo tipo de cultura esta presente sobre todo en las
nuevas generaciones, quienes son nativos digitales, es
decir, que han crecido en la era digital (Lévy, 1997).

A raiz del desarrollo globalizado de la ciberculturay con un
mundo cada vez mas conectado, la tecnologia se introdujo
en los medios masivos y ciertamente en la cultura de ma-
sas. Hoy somos conscientes de como la web se transformo
en un bien de consumo, mucho mayor de lo que en algun
momento fue la radio o la television (Sellnow, 2018). La
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cultura de masas tecnologica se posiciond, aunque junto a
grandes polémicas sociales y culturales, generando debate
en cual era su real valor cultural. Dentro de los productos
de consumo masivo, al igual como lo son los deportes o la
musica pop, la television y los videojuegos en muchas oca-
siones son las vias de identidad cultural para aquellos que
se les han negado otras formas, muchas veces referentes a
las de la alta cultura (Horn, 2009).

13
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Identidad en lo digital B

Los entornos digitales permiten a un individuo explorar su
identidad de una forma en la que no habria tenido la opor-
tunidad si sucediera fuera de este. En muchos casos se

le permite a la persona «probar» identidades de otro, que
luego pueden ser incorporadas a un yo y ser utilizadas en
los momentos apropiados. Uno de los casos mas comunes
es el de hombres tomando roles de personajes femeninos,
de esta forma permite internalizar una experiencia, no solo
virtual, sino una vivencia de la vida real desde otra pers-
pectiva (Koles & Nagy, 2012). La libertad del internet per-
mite a un usuario a crearse a si mismo de cualquier forma
que quisiera dentro de un entorno virtual, de esta forma, k'
mientras la tecnologia avanza, los usuarios van a encontrar
diferentes, y cada vez mas viscerales, formas de explorar
sus identidades (Ecenbarger, 2014).

En cuanto a los videojuegos como medio, Ang (2006),
comenta que los espacios inmersivos 3D permiten a un
jugador interactuar con otros, desarrollar tareas y crear un
sentido virtual del yo. Estas identidades virtuales se mez-
clan con las del mundo real y viceversa, permitiendo a las
personas explorar diferentes identidades poniéndose en
diversas situaciones.

Shelia Murphy (2004) comenta:

«En el caso de los videojueqos, la identidad es sustancialmen-
te modificada por las formas en que los jugadores pueden
controlar su personaje digital, junto con las maneras en que
los jugadores dejan ir el control sobre si mismos Yy sus perso-
najes en la hora de jugar»

)
\
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Imagen 4. Creacion personaje Sims 4.
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2.Personalizacion y
apropiacion del entorno
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El apropiarse del propio entorno es un fendmeno obser-
vado dentro de la naturaleza humana. El como se agregan
«elementos humanos» a los mecanismos ambientales para
su personalizacion, desde apartamentos hasta aglomera-
ciones urbanas ha sido un objeto de estudio recurrente por
la psicologia, llevandolo a su propio campo, la psicologia
ambiental (Heidmets, 1994). Segun Sundstrom (1986), el
término personalizacion viene directamente de la psicolo-
gia ambiental: «Describe la exhibicion de elementos perso-
nales, o el orden de los espacios de trabajo para distinguir
al ocupante de los demas», en conjunto a esto van der Voor-
dty van Meel (2002), agregan que ademas de distinguir, el
término se refiere a hacer familiar un lugar, a través de la
organizacion.

La organizacion del entorno es uno de los aspectos practi-
cos de psicologia ambiental, y se consideran dos los mas
relevantes para su estudio: la territorialidad y la personali-
zacion del ambiente (Heidmets, 1994).

Por una parte, la territorialidad es un mecanismo para
regular los limites entre uno mismo y los demas, involucra
personalizacion y designacion de un lugar u objeto deter-
minado e informar a otros que se «esta bajo control». La
personalizaciony el control estan pensados para regular
las interacciones sociales y satisfacer varias necesidades,
tanto sociales como fisicas (Altman, 1975).

Cuando alguien personaliza su entorno, deja su propia
huella individual, informa a otros donde empiezay termi-
na su espacio. La funcion principal de personalizar es la
formacion, preservacion y representacion de la identidad
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del «yo». Esto permite a una persona a diferenciarse de los
demas, es la base del sentimiento de ser unicoy la base de
la identidad (Altman, 1975).

En la investigacion Personalizacion de oficinas no territo-
riales: Un estudio de una necesidad humana (2009), Bru-
nia realiza una busqueda de la literatura en la que se hable
del fendmeno de la personalizacion, concluyendo que el
espacio personal es fundamental para expresar la propia
identidad. Segun De Heer (2003), las personas agregan
valor a sus identidades, y personalizando su entorno se
genera una forma de comunicacion no verbal de esa iden-
tidad hacia los demas, es decir, dice algo de sus intereses,
emocionesy vidas. Etablece que la identidad se crea a
través del comportamiento, comunicacion y el simbolismo,
ayudando a cada individuo a diferenciarse y disminuir el
anonimato en el territorio. Bloom (2000), comenta que la
personalizacion puede ser motivada por la necesidad de
expresar la identidad individual, pero ademas expresando
una identidad social de un grupo al cual se pertenece, dan-
do una sensacion de pertenencia.

Ademas, Brunia (2009) comenta un factor relevante so-
bre las restricciones al momento de personalizar, cuando
ciertos objetos estan prohibidos o hay limitaciones para la
apropiacion de un espacio, las personas buscan maneras
adicionales para hacer el entorno familiar y comodo, utili-
zando lo que se tiene a mano y explorando las posibilida-
des que se tienen para poder marcar sus identidades.

17
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Como marco para el proyecto cabe mencionar las razones
humanas para la personalizacion, en este caso como base
en la investigacion mencionada anteriormente, donde las
autoras establecen siete razones por las que un humano
siente la necesidad de personalizar su entorno, si bien es-
tan relacionados entre si cada una representa un aspecto
en particular. Estas siete razones son:

1. Entorno cémodo y familiar: La personalizacion tiene la funcidon de mejorar la
sensacion del entorno. Las personas generan un vinculo a un entorno familiar,
en el que cada persona puede entender un espacio como «suyo»,

2. Estatus y logros: Las personas suelen mostrar lo que han logrado, principal-
mente a través de fotografias o trofeos expuestos. De esta forma cada persona
se distingue a través de sus logros o fortalezas de los demas.

3. Territorialidad: Las personas crean pequefios territorios personalizando y
apropidndose del espacio bajo la necesidad de terer algo propio y que las de-
mads personas entiendan que es suyo.

Y. Control: Relacionado con la territorialidad, esta el control. Las personas inten-
tan tener control sobre el entorno y poder decidir sobre el, desde elegir donde
poner una foto a poder cerrar una puerta si es que quisieran.

5. Reconocimiento, claridad y descanso: Se valora el entender qué es de quién,
y poder saber que, aunque no se esté de manera presente, el entorrno sigue
perteneciendo a quién lo personalizo.

6. Identidad: Se busca el no pasar como anoénimo. Y poder expresarse como un
yo en especifico a través de la exhibicion de ciertos objetos y artefactos.

7. Deshumanizacion: Las personas intentan darle un sentido humano al espacio
que habitan. Se busca entender el entormo como algo familiar con el sentimien-
to de que fue intervenido por una persona real y sentirse cémodos.
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Entornos digitales

Los entornos virtuales han mostrado ser una promesa
considerable como una forma natural de interaccion hu-
mano-computador. En un mundo virtual se pueden utilizar
ojos, oidos y manos de las mismas formas que se utilizan
en el mundo real: determinar puntos de vista, sonidos que
presentan una direccion o alcanzar y manipular objetos
virtuales (Mine, 1995).

Los mundos virtuales son entornos virtuales en donde las
personas experimentan a otros estando con ellos, pu-
diendo interactuar entre si. Schroeder (2008) establece la
definicion de entornos digitales como «una visualizacion
generada por computador que permite u obliga a los usua-
rios a tener una sensacion de estar presente en un entorno
diferente al que se encuentran, y a interactuar con dicho
entorno». Esto determina que los ambientes multiusuario o

colaborativos son entornos en donde los usuarios perciben

que otros participantes estan presentes en el mismo lugar
y pueden interactuar con ellos (Schroeder, 2008).

Uno de los acercamientos a los entornos virtuales desde
una perspectiva de jugadores es no distinguir la presencia
en un entorno diferenciando si es «real» o «virtual», mas
bien si le es usual o no. La familiaridad, atencion y reflejos
automaticos son tres factores que marcan presencia. Mu-
chas actividades son inconscientes porque los movimien-
tos automaticos y la atencion esta puesta en una parte
limitada del entorno. Mientras mas familiar sea una tarea,
mas transparente sera (Retaux, 2003).

Imagen 5.Videojuego open world Genshin Impact.

19
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Una persona que suele jugar y muestra familiaridad a los
entornos digitales, le resultara mas sencillo y casi automa-
tico sentirse parte de un entorno virtual, de la misma forma
que experiencia el entorno fisico.

Coiffet, 1995, comenta que el sentir que se esta en un uni-
verso virtual solo es posible si el jugador no se da cuenta
o pasa por alto la interferencia técnica como barrera. Si no
se es consciente de que es una pantalla la gue muestra un
mundo virtual, podra sentirse parte de este mundo.

Imagen 6. Gameplay The Walking Dead: Saints & Sinners en Oculus Quest 2.
Cas and Chary VR.
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Personalizacion en los videojuegos

La personalizacion en los videojuegos, pensada desde su
disefo, se ha aplicado en una variedad de géneros de jue-
gosy por diversas razones, ya sea desde mejorar el apren-
dizaje, aumentar la participacion o mejorar la retencion de
jugadores. Uno de los ejemplos mas basicos es el poder
alterar la dificultad de un juego, pudiendo cambiar la dina-
mica como el numero de enemigos, la cantidad de vida o el
periodo de tiempo en una etapa, y asi mantener de la mejor
forma la experiencia de juego (Snoddgrass, et al, 2019).

Ghost Lab (2019) presento durante la 14° Conferencia Inter-
nacional de los Fundamentos de los Juegos Digitales una
clasificacion de los aspectos personalizables en un video-
juego denominado como PEAS, acronimo de Player, Enviro-
ment, Agents y System.

Player (jugador): Considera los componentes relacionados

al jugador que pueden ser modificados. Principalmente se
considera al uso de avatares o la customizacion del perso-
naje utilizado por el jugador. Ademas, todos los componen-
tes que contribuyan a la representacion dentro del juego del
jugador, por ejemplo: como se ven o como se comportarn.

Enviroment (entorno): Considera los componentes relaciona-
dos a los espacios que el jugador habita. Se define el entor-
no como un entorno fisico (el mundo que contiene objetos

y personajes), junto con el entorno narrativo (la historia o
narrativa que presenta el juego). En este punto se observan
las distribuciones espaciales de los niveles, los enemigos,
items, los aspectos estéticos del entormno, la musica y el
ruido ambiente.

Agents (agentes): El agente es un actor controlado por el
sistema interno del juego, mediante guiones o Al. Principal-
mente se observa impidiendo al jugador que alcance su ob-
jetivo (controlando a un enemigo), de forma de ayuda para
hacerlo (personajes de support) o de manera neutral (npc
que mantienen didlogos o movimientos).

System (sistema): Componentes que contribuyen a la
funcionalidad del sistema del juego como un todo. Son las
fases que el jugador debe superar para consequir objetivos
(para obtener una recompensa o pasar al siguiente nivel).
Las reglas de un juego estdn contenidas dentro del sistema.

21
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3. Diseno, nuevos medios
y videojuegos
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Los medios digitales, a veces referidos como nuevos me-
dios, son ampliamente utilizados en todo tipo de activida-
des y disciplinas hoy en dia. En El lenguaje de los nuevos
medios de Lev Manovich (2001), se define el término me-
dios digitales y los diferencia de los analogos, «los nuevos
medios son los medios analogos convertidos a una repre-
sentacion digital». Los medios digitales son cualquier tipo
de contenido virtual - textos, fotos, audios y videos — que
son almacenados en un dispositivo electronico y utilizan
codigo digital.

El disefno, es casi imposible pensarlo hoy en dia separado
de los nuevos medios digitales. La disciplina ha ido de la
mano evolucionando y adaptandose a los cambios tec-
nologicos constantemente. Los medios digitales poseen
una gran cantidad de ventajas y han cambiado la forma de
acercarnos a industrias creativas como el arte y el disefo.
La existencia de estos medios es considerada significante
parta los disenadores. En una parte facilita la innovaciony
los procesos de diseno, donde todo puede ser manipulado
de forma mas sencilla. Ademas, cambian la implementacion
de las ideas, abriendo las posibilidades de lo que no podia
ser alcanzado por los medios analogos o poseian limitacio-
nes técnicas (Jakobows, 2018).

En el contexto de los videojuegos, el disefo se hace cargo

de las representaciones visuales en los nuevos medios, de
forma resumida podemos decir que su trabajo es dar forma
a mundos imaginarios en un espacio virtual. En los mundos
de los juegos de computador son las experiencias virtuales
creadas por los artistas o disefnadores las que logran trans-

23
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portarte al espacio exterior o al pasado (Austin y Doust,
2008). Lev Manovitch, comenta (2001):

«El contenido interactivo por computador se ajusta perfec-
tamente al concepto de eternizar y objetizar las operaciones
de la mente. El principio basico del hyperlinking, que es la
base de los medios interactivos, objetiza el proceso de aso-
ciacion, que es central para el pensamiento humano»
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El videojuego

Los videojuegos son una especie de fragmento de vida
donde podemos vivir vidas diversas, desarrollar facultades,
conocer mundos o pasar un buen rato. Pero también nos
muestran que mundos reales o virtuales pueden ser vasos
comunicantes y que las decisiones tomadas en uno u otro

nos pueden afectar en cualquieras de ellos (Rodriguez, 2016).

Hoy en dia, segun una investigacion de DFC Intelligence en
2020, cerca de 31 mil millones de personas son consumido-
res habituales de algun tipo de videojuego (sea en compu-

tador, consola o celular), es decir, cerca del 40 % de la pobla-
cion mundial. Esta cifra ha ido en aumento a medida que se
han incorporado y globalizado nuevas tecnologias, como la
masificacion del internet desde los ainos 2000 o el auge de

la telefonia movil con el lanzamiento del iPhone, en 2007.

En nuestro pais los datos no son muy diferentes. Hay mas
de 77 millones de jugadores, cifra que equivale al 45% de

la poblacion aproximadamente (Pinto, 2016). En Chile los
videojuegos tardaron un poco en llegar, y no fue hasta los
afos 90 en que comenzaron a tener un impacto significa-
tivo. Los elevados costos de las consolas de videojuegos
tradicionales limitaron el acceso de las familias chilenas de
clase media a las grandes marcas como Atari o Nintendo,
pero dio paso a dos alternativas que fueron fundamentales
para el videojuego chileno: los espacios de juegos arcade y
las consolas falsas provenientes de China, como la Creation
y la Family (Madrid, 2013).

Imagen 7. Consola Family. Una de las copias de la NES que
circuld en Chile.

YOU AND YOUR: FAMILIES WILL E
WHAT YOU NEVER DID BEFOR
WITH THEM —

Imagen 8. Consola Creation. Una de las copias de la NES
que circuld en Chile.
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A estas alturas no es un misterio la participacion de los vi-
deojuegos en el mercado y su gran impacto a nivel econo-
mico, utilizado generalmente para hablar de su innegable
éxito. Sin embargo, de la misma forma hay que sefalar que
este medio ha generado su propia cultura, que ha influen-
ciado a muchos sectores y personas. Hoy en dia hablar de
videojuegos es también hablar de culturay, de ellos, como
cultura (Carruba, 2018). Los videojuegos, como producto
de un proceso cultural, se muestran como construcciones
humanas que transmiten visiones del mundo; son un pro-
ducto cultural generado en coordenadas de espacio-tem-
porales determinadas y con capacidad de influir en las
mentes y comportamientos de sus usuarios y de la socie-
dad en su conjunto (Rodriguez, 2016).

Muriel y Crawford en su libro Videogames as culture (2018)
analizan como el videojuego es parte de la realidad con-
temporaneay como encarna varios aspectos de la socie-
dad. El videojuego encarna la cultura de la participacion
para aquellos nativos digitales, donde las redes los han
acostumbrado a un ecosistema mediatico hecho de inte-
racciones donde es posible participar de forma directa. La
cultura videoludica esta llena de wikis, foros y espacios de
colaboracion donde los usuarios pueden aportar con su la-
bor —no pagada— a la generacion de un producto complejo
y de éxito (Carruba, 2018).

Respecto al libro Videogames as culture, Carruba, 2018, co-

menta:
«En su forma mas utdpica, entonces, el videojuego es el pa-

radigma de la produccion cultural colaborativa en red que,
igualdndose en el ideal con Wikipedia, involucra a millones de
personas para generar productos, conocimientos y practicas.»
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Videojueqos sandbox

Dentro del mundo de los videojuegos, existen una gran
variedad de géneros en los cuales se pueden clasificar,
diferentes autores tienen diferentes divisiones y subdivisio-
nes, pero por lo general estan definidor por sus mecanicas

y jugabilidades. Segun Tokio School (2021) algunos de los
géneros mas reconocidos son:

Videojuegos de plataformas (Ej: Marios Bros)

videojuegos de habilidad y accidn, junto con sus subdivisiones
se pueden encontrar los shooters (Ej: Call of duty), de pelea (Ej:
Street Fighter) o deportes (PES)

Videojuegos de estrategia (Ej: Age of Empires)

Videojuegos de simulacion (EJ: Need for Speed o Los Sims)
Videojuegos de aventura (Ej: Legend of Zelda)

Un videojuego, por lo general, presenta caracteristicas de
mas de una categoria por lo que cuesta clasificarlos esta-
ticamente, incluso definir cada género no es algo sencillo
ya que muchos otros juegos no calzan con ninguna de las
divisiones clasicas. Uno de estos géneros o subgéneros es
conocido como los videojuegos sandbox o «caja de arenay.

Los juegos sandbox se han vuelto unos de los mas popula-
res en los ultimos afos, y como su nombre lo indica, emulan
lo que sucede en una caja de arena donde cada persona
puede construir lo que desee. Es un modo de juego donde
el protagonista puede realizar misiones o cumplir objetivos
que desee sin seguir ningun orden establecido, dejando
que el jugador se pueda mover con total libertad por el
mapa (Caurin, 2019).

Imagen 9.Videojuego sandbox Garrys Mod.
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4. Mods en los videojuegos
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En la cultura gamer contemporanea un game hack puede
referirse desde alteraciones que generan un buff en habili-
dades de los personajes, hasta insumos que ayudan al ju-
gador a controlar el juego mas facilmente (Sotamaa, 2003).
Técnicamente hablando, un mod no es mas que un hack,
un parche o un add-on, diferentes términos para cosas
similares, que han sido utilizados dentro de la industria del
videojuego y sus desarrolladores durante décadas (Unger,
2012).

Los primeros indicios del modding, o cracking y hacking
como fue llamado originalmente, remontan a los anos 60y
70, donde los programadores utilizaban titulos de Apple I1
y Commodore 64 para reemplazar elementos de la historia
y actualizar sus audios (Reseigh-Lincoln, 2017). Uno de los
primeros casos reconocidos como mod en la industria, fue
una modificacion hecha para Castle Wolfenstein , un juego
ambientado en la segunda guerra mundial desarrollado por
Muse Software. Para este titulo el programador Silas Warner
fue el encargado de modificarlo duante inicios de los 80.
Dejo atras las guerras y los soldados nazis, para intercam-
biarlos por pitufos y un nuevo héroe llamado Smurfbutcher
Bob, que darian paso al juego Castle Smurfenstein (Resei-
gh-Lincoln, 2017).

Aunque durante los afnos 80 se difundieron mods de jue-
gos muy populares como Pac-man o Space Inavders, no
fue hasta los 90 donde realmente esta subcultura comen-
z0 a surgir. En ese entonces muchos creadores luchaban
contra las modificaciones ilegales de sus productos y cual-
quier forma que alterara el juego, algo que tuvo un giro en
1993, con el lanzamiento del videojuego Doom.

CAETLE
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Imagen 10. Pantalla inicio original Castle Wolfstein 1981.
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Imagen 11. Pantalla inicio Castle Smurfenstein por Silas Warner.
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Los creadores de Doom, Tom Hall y John Carmack decidie-
ron dar un giro en la comunidad de modders que ya realiza-
ban modificaciones para su entregay liberaron el archivo
WAD del juego, que contenia todas las texturas, sprites y
disefos del mapa del juego. Este archivo WAD revolucio-
no el fenomeno mod, dejando que los jugadores pudieran
crear sus propias versiones del juego, pero ahora difundido
desde los mismos creadores originales. (Reseigh-Lincoln,
2017).

Imagen 12. Doom Fetito. Modificacion de videojuego Doom creada por Florencia
Rumpe, en donde el jugador se enfrenta a providas, sacerdotes y fetos humanos.

«La habilidad de ir muchos pasos mds adelante y liberar codi-
go real hace mas sencillo el poder modificar. Dejar a las futuras
generaciornes tener lo que yo hubiera deseado temner una década
atrds. Yo creo que eso ha sido algo muy bueno. Hasta este dia
me encuentro con personas que, no importa si fue con Doom o
Quake, el abrirse y la posibilidad de entrar a lo profundo de las
cosas fue lo que los llevod a la industria o a la tecnologia. Mucha
gente importante hoy en dia tiemen muchas cosas buenas que
decir sobre esto.»

-John Carmack para una entrevista con Wired en el aniversario 20
de Doom.
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Modding como medio de expresion

Cuando en 1980 Silas Warner pensoé en modificar Castle
Wolfenstein, uno de sus puntos de intervenirlo fue la lejania
entre el juego y sus reales jugadores:

«Castle Wolfenstein era un juego adictivo y muy divertido,
pero le faltaba algo. Los Nazis no parecian tan amena-
zantes para adolescentes suburbanos durante los prime-
ros afos de los 80. Los pitufos. Esa era la real amenaza
ahora.»

Para un grupo que no se siente representado por los me-
dios, las herramientas para expresion de su identidad se
vuelven fundamentales. Las experiencias y vivencias co-
tidianas, como lo pueden ser los videojuegos, son el lugar
donde se crean las identidades (Buska, 2004).

La naturaleza digital de los juegos es lo que permite que
sean alterados y reprogramados. Los jugadores personali-
zan las apariencias de personajes creando modelos y skins,
actualizan mapas y cambian jugabilidades. Sotamaa, 2003,
da como ejemplo la modificacion de juegos de futbol para
afadir paisesy ligas locales a los juegos. Este caso en parti-
cular lo podemos observar en Chile, donde los mods cono-
cidos como Liga chilena fueron, y siguen siendo, de los mas
populares, teniendo su primera aparicion en el Fifa 99: liga
chilena. Este juego agregaba equipos chilenos como Colo
Colo y Universidad de Chile a la lista de equipos jugables,
algo que no seria posible en los juegos originales hasta
llegado el 2010.

2 CEA ] e | 4 N

Imagen 13. Pantalla inicio Fifa 99: Liga chilena.
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El modding a estas alturas es parte de la cultura de masas,
no hay dudas en que han sido parte de la cultura ludica de
muchos jovenes jugadores, especialmente gracias a su
difusion masiva tanto en foros digitales como en ferias o los
cada vez mas extintos cibercafé (Montero, 2021).

Horn (2009) habla de la manipulaciéon, como un factor pre-
sente en la cultura de masas, pero pone énfasis en el feno-
meno de la alteracion de estas a través de la creatividad.
Las mismas personas que debian ser manipuladas muchas
veces logran utilizar el material ofrecido para alterarlo a su
gusto, explorando las posibilidades y asi sus propias identi-
dades desprendidas desde la cultura de masas.

SoplbIp soulolus ap uolopzieLosiad ©| rled BUIPPON



Levantamiento
de informacion




34

Contexto

La subcultura de los mods en un fendmeno que se ha visto
presente en nuestro pais durante los ultimos 25 afos apro-
ximadamente. Los comienzos del modding chileno son algo
difusos, la deficiente conexion a internet durante los afios
90y su contexto de nicho, perjudico la conservacion de es-
tas modificaciones, quedando principalmente en videojue-
gos caseros sin mucha difusion. No fue hasta 1999 que dos
grandes mods salieron a la luzy se dieron a conocer dentro
de los foros y salas de juegos de forma mas masiva: el Fifa
99: Liga chilena y Doom: Batman.

La masificacion del internet en Chile en los afios 2000 ayu-
dé a muchos modders a comenzar a difundir sus trabajos y
crear grupos de edicion. Claudio Montero, modder chileno
creador del juego Pokemon Chile, comenta que la mayoria
del proceso sucedia dentro de foros, hoy en dia obsoletos,
como Chilewarez o Juegoscl. En ellos se creaban comunida-
des de personas interesadas en los videojuegos y sus mo-
dificaciones, en muchos de los casos siendo adolescentes
o jovenes universitarios que entre ellos mismos compartian
herramientas y tutoriales para iniciarse en el modding. Aqui
vieron la luz juegos emblematicos, como Winning eleven
Liga Chilena, GTA Chile o Guitar Hero Chile, tanto para PC
como para PS2.

En el contexto actual del videojuego, el modding sigue
siendo una subcultura bastante popular dentro los juegos.
Sus formas de difusion se actualizaron, cambiando a plata-
formas como TikTok o Discord donde jugadores se redneny
formas comunidades en torno a los juegos modificados. No

Tl VEEE

AMMO HEALTH ARME

Imagen 14. Doom: Batman creacion de los chile-
nos de ACE Team Software en 1999.

Imagen 15. Pantalla inicio GTA: Chile, creado por Tebaxxpro.
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solo el modding cambid, sino las mecanicas de los mismos
juegos hacia la modificacion. Cada vez es mas comun ver
nuevas plataformas y juegos bastante populares que fo-
mentan la creacion y personalizacion de los espacios. Titu-
los como Minecraft o Garrys mod, se basan en la creacion de
contenido por parte de los jugadores. Incluso Roblox, que
hoy cuenta con mas de 32,6 millones de cuentas, ha ganado
su gran popularidad ya que permite a los usuarios desarro-
[lar sus propios mundos virtuales y crear sus propios juegos
dentro de la plataforma (Garcia, 2020).

Toda esta cultura representa a un gran fenomeno web en
donde la personalizacion a través de lo visual se vuelve
fundamental para un grupo de jugadores que no se sien-
tes representados por los medios que estdn consumiendo.
Buscan alternativas y herramientas dispuestos a alterar los
aspectos de un videojuego para sentirse parte de ellos.

blshed s Baseplate - ROBLOX S - u
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Imagen 16. Roblox Studio para la creacion de niveles de
juego personalizados dentro de Roblox.
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Oportunidad

Como se menciono anteriormente, es considerado como
parte de la naturaleza humana el apropiarse del entorno
agregando elementos para su personalizacion. Ademas,
Retaux (2003) habla de que la diferencia entre entorno
virtual y real desaparece cuando este entorno le es usual a
una persona. Tomando como sujeto a un gamer, que esta
familiarizado con los mundos virtuales, el modding podria
considerarse como una via a la necesidad de apropiacion de
su entorno, utilizandose como extension digital de su identi-
dad a través de la personalizacion de los espacios.

El analisis e investigacion sobre la subcultura de los mods
es relativamente reciente, no es sencillo encontrar informa-
cion a nivel mundial, mucho menos en espanol y ni hablar
del contexto chileno. Olli Sotamaa, investigador de la univer-
sidad de Tampere, Finlandia, quiza es una de las personas
que mas se ha dedicado a retratar este fendmeno digital.
Sus primeras publicaciones sobre el tema datan del 2002.
Pero incluso él llego a afirmar en 2010: «Sorprendentemen-
te, el modding es un asunto secundario en el estudio de los
juegos digitales y esta muy poco investigado, a pesar de
todos sus factores.»

Por otro lado, Ruiz y Aguirre (2015) hablan sobre la etno-
grafia para el analisis de fendmenos digitales. Haciendo un
énfasis en laimportancia no de la tecnologia en si misma,
sino los usos, las apropiaciones y construcciones alrededor
de ella, en ese sentido el modding es un fendmeno que se
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apropiay trabaja alrededor de la tecnologia y tiene una gran
cantidad de componentes que permiten hacer este analisis
etnografico o cualitativo de los aspectos culturales o identi-
tarios que suceden en un medio virtual.

Si bien ahora el modding es mas un elemento del mundo
de los videojuegos, es fundamental entender que la inmer-
sion digital se esta expandiendo, mucho mas alla del ocio
como tal. Nuevos proyectos estan buscando implementar el
mundo virtual como el entorno del dia a dia, (por ejemplo el
Metaverso) y significan un gran desafio para el disefioy el
entendimiento de las interacciones humanas con lo digital.
De esta forma comprender e investigar sobre estas apro-
ximaciones de apropiacion digital son relevantes para el
futuro del disenoy lo que sucedera con la tecnologia en los
proximos anos.

37
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Estado del arte

Para este punto se llevo a cabo un levantamiento de la infor-
macion tanto para antecedentes como referentes en dife-
rentes aspectos del proyecto. Principalmente se delimitaron
tres categorias diferentes, las cuales son las principales
para el desarrollo de la investigacion. Estas serian:

1. Investigaciones relevantes: en las cuales su foco sean

la cultura digital y la apropiacion de espacios. Se buscaron
principalmente investigaciones con aspectos relacionados
con la web, folklore digital y videojuegos; ademas de proyec-
tos sobre la apropiacion de espacios publicos en Chile.

Folklore Digital: En este libro de Olia Lianina se reunen diferen-
tes ensayos y proyectos relacionados a investigar el Folklore
digital, reuniendo la cultura amateur, electronica diy, memes,
etc. Analiza de qué manera lo vernacular es utilizado como len-
guaje por los usuarios en los nuevos medios.

Videogames, Identity and Digital Subjetivity: En este texto se
habla de como el videojuego es capaz de representar y explo-
rar los efectos de la digitalizacion en la vida diaria. Principal-
mente comenta que los juegos ayudan a entender implicacio-
nes que tiene la tecnologia, ya sea sobre identidad, sexualidad,
nacionalidad, salud y trabajo de una forma que los medios
tradicionales no pueden abordar.

Videogames, Identity and Digital
Subjectivity

Rob Gallagher

R

Imagen 18. Videogames, Identity and
Digital Subjectivity - Rob Gallagher.
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Imagen y avatar: andlisis fenomenoldgico de la experiencia
avatarial y su dimension iconica en videojuegos: El texto consis-

. ; o UNIVERSIDAD
te en una tesis de magister del académico Gonzalo Morales, la ALBERTO HURTADO
cual propone una investigacion a través del enfoque fenome- Facultad de Filosofia y Humanidades

Departamento de Arte

noldgico, sobre la experiencia de jugar un videojuego.
IMAGEN Y AVATAR: ANALISIS FENOMENOLOGICO DE LA
La ciudad como texto: Pégina web creada por Carola Ureta, en EXPERIENCIA AVATARIAL Y SUDIMENSION ICONICA EN
el cual se despliegan toda la fachada de edificios en La Alame- VIDEOJUEGOS

da durante el estallido social, mostrando rayados e intervencio-
nes realizadas en el espacio publico durante octubre/noviem-
bre de 2019 en nuestro pais. -

GONZALO IGNACIO MORALES ROJAS

Tesis para optar al grado de Magister en Estudios de la Imagen

Director de Tesis: Roberto Gustavo Rubio
Santiago, Chile
2019

Imagen 19. Imageny avatar - Gonzalo Morales.

Imagen 20. La ciudad como texto - Carola Ureta.
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2. Metodologias: Por una parte, se buscaron proyectos que
utilizaran la metodologia RtD (Investigacion a través del
disefo) como antecedentes. Para el aspecto del prototipado
colectivo también se hizo una busqueda de informacion de
proyectos anteriores que lo utilizaran y finalmente del uso
de videojuegos como tal en ambitos investigativos.

RtD

The Drift Table es un proyecto que crea una mesa de café electro-
nica que muestra material fotografico aéreo controlado por la dis-
tribucion del peso en su superficie. El proyecto utiliza esta mesa
como prototipo de investigacion bajo una metodologia RtD, éste
fue ideado principalmente para recopilar informacion sobre como
las tecnologias de la casa podrian considerar actividades ludicas,
es decir, actividades motivadas por la curiosidad o exploracion
mas alla del aspecto funcional del objeto.

Protoipado colectivo

Iconoclasistas, Julia Risles y Pablo Ares (2006). Es un laboratorio
de comunicacion social donde se producen graficas e interven-
ciones urbanas tanto artisticas, politicas y académicas. En sus
proyectos utilizan principalmente dispositivos de investigacion
colaborativa, mapeo y prototipado colectivo, levantando informa-
cion para el uso comunitario y un abordaje territorial, llegando

a colaborar con instituciones educativas, culturales, espacios
barriales, vecinales y colectivos.

Videojuego para obtencion de datos

Video game training enhances cognitive control in older adults,
Anguera et al (2013). En este proyecto se disefid un videojuego 3D
llamado NeuroRacer para analizar deterioro cognitivo relacionado
ala edad. El equipo de investigacion cred una version adaptativa
del videojuego que se basaba en el multitasking y de esta forma
observar los resultados a nivel cognitivo de los participantes.

Prototipo/experimento

disefiado \
{

Revision de literatura

Prototipo/experimento Datos ——— Andlisis y
y background —

disefiado documentacion

{

Prototipo/experimento
disefiado

{

Etc.

Conocimierto

Imagen 21. Esquema metodologia RtD. Herriot 2019.

sus encuentros de participacion.
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Imagen 23. Funcionamiento de NeuroRacer.
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3. Uso del modding: La tercera categoria fue la busqueda
de juegos que cuenten con muchas modificaciones o que
deban su éxito al modding. En este punto se buscaron titu-
los chilenos hoy en dia reconocidos ampliamente dentro del
imaginario colectivo dentro de la cultura modder.

Liga chilena: Estos videojuegos han sido modificaciones de
diferentes titulos sobre futbol (Pes, Fifa, Winning Eleven). Se
han realizado estos mods desde aproximadamente 1999, sien-
do activos hasta hoy en dia. En estos juegos se reune un gru-
po de personas en un equipo para alterar diferentes aspectos,
desde agregar las camisetas y logos de equipos chilenos,
hasta modificar estadios en sus aspectos 3D como 2D, caras
de jugadores e incluso agregar los audios de comentaristas 'y
canticos locales.

GTA Wena los cauros: En un mod del juego GTA: San andreas,
en donde se agregan elementos propios de la cultura chilena.
En él se busca adaptar la ciudad del videojuego a Santiago,
agregando edificios, mobiliario, marcas e incluso personajes
caracteristicos de la cultura populary la television. Este juego
se difundié en MTA (Multiplayer Theft Auto), una plataforma
online para el juego donde se basoé en los acontecimientos
del 18 de octubre de 2019 para su desarrollo.

| PlayStation.2

KONAMI

Imagen 24. Caratula Winning Eleven 10 Liga Chilena.

Imagen 25.Mods de Gta por Wena los Cauros.
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3 que

Qué

Investigacion a través del disefio que busca explorar las
formas y motivaciones de personalizacion que se generan
dentro de un espacio digital alterado por jugadores, median-
te la modificacion colectiva de un videojuego en conjunto
con revision de mods existentes, generado un analisis cuali-
tativo de los resultados obtenidos.

Porqué

Dentro de la cibercultura chilena esta presente el fendmeno
digital del modding, donde usuarios intervienen un video-
juego y se apropian de sus aspectos visuales. La posibili-
dad de la personalizacion del entorno digital que permite el
modding presenta un gran potencial investigativo etnogra-
fico que no ha sido aprovechado por las industrias creati-
vas, considerando que nos permite entendery comprender
fendmenos identitarios y de expresion que viven usuarios
dentro de los espacios digitales.

Para qué

Poner en valor el modding como una herramienta de anali-
sis cultural y etnografico en entornos creativos vinculados
a la cultura digital y visual, donde su forma de personalizar e
intervenir entornos virtuales a través de la modificacion de
elementos visuales posibilita entenderlos como un reflejo
de laidentidad de su creador, permitiendo analizar el mate-
rial desde una perspectiva propia de los entornos digitales.

Objetivos

Objetivo general
Investigar a través del disefio de qué maneras es utiliza-

do el modding y qué valor le dan jugadores y creadores a

estas modificaciones.

OE1

Realizar una investigacion previa tanto de material bi-
bliografico como fuentes primarias para la creacion de
un marco conceptual para la investigacion.

OE2

Generar una actividad de prototipado colectivo basado
en la modificacion de texturas digitales de un videojue-
go con sus correspondientes registros.

OE3

Realizar entrevistas a creadores de mods y jugadores
que los utilicen registrando opiniones y reflexiones so-
bre este fendomeno.

OE4

Sistematizary analizar la informacion obtenida para su
posterior analisis en base a las razones de la personali-
zacion de entornos, obteniendo patrones, clasificacio-

nes, observaciones y hallazgos.

Prequnta de investigacion

;Qué significados presenta para creadores y jugadores
la posibilidad de personalizar e intervenir un entorno
digital interactivo?
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Usuario

Entendiendo al usuario como la o las personas interesadas
en esta investigacion, se dividen entre dos grupos distintos
de personas a las cuales va dirigida.

En primera instancia se encuentran usuarios pertenecien-
tes al entorno académico, pudiendo ser investigadores en
disefo, en arte o diferentes industrias creativas relaciona-
das a los nuevos medios en conjunto con la disciplina de la
psicologia, en especifico la psicologia ambiental, dedicada
al analisis de entornos. Estos usuarios pueden incluir dife-
rentes grupos etarios o generacionales, pudiendo reunir
tanto a nativos como a inmigrantes digitales.

Por una parte, los nativos digitales son aquellos que nacie-
ron cuando ya existia la tecnologia, y por tanto esos elemen-
tos son parte de su vida. Se toma como referencia los afios
90 para comenzar a hablar de ellos y generalmente ligado
alageneracion Zy en menor medida a los Millenials. En el
contexto de este proyecto, los nativos digitales estan ter-
minando sus estudios en pregrado o incluso postgrados e
integrandose al ambito académico con nuevas perspectivas
digitales, debido a su dominio de los medios de produc-
cion en laweb (Franco, 2019). Mientras que los inmigrantes
digitales son personas nacidas previa a la era digital que no
vivenciaron la tecnologia desde pequenos por lo que no es
algo interiorizado desde la infancia.
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En este punto se busca presentar nuevos métodos de in-
vestigacion y puntos de vista propios de quienes han naci-
doy crecido a la par con la tecnologia frente a las generacio-
nes anteriores que hoy son la mayoria de investigadores en
contextos académicos.

Como usuarios secundarios se podrian encontrar personas
interesadas en el modding, creadores de videojuegos e
incluso jugadores. Dentro de este grupo no se incluyen so-
lamente investigadores, si no que todas las personas vincu-
ladas de alguna forma a los videojuegos como medio y que
les interesen como un objeto relevante mas alla del hecho
de jugar pasivamente. Se encontrarian personas vinculadas
a foros o que componen comunidades en torno al video-
juego, que sigan revistas especializadas y que consuman o
creen contenido en contextos relacionados.
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Desarrollo del
proyecto



Metodologia

En este proyecto se plantea utilizar diferentes metodolo-
gias para llevar a cabo la investigacion. De manera principal
se utilizard una metodologia especifica dentro del ambito
investigativo del disefio, conocida research through design
o RtD. Ademas, se plantea el uso de un prototipado colectivo
como objeto para recabar informacién durante el proyecto.
Como parte de las técnicas de otras disciplinas se utilizo

la etnografia digital, en este caso aplicada al disefio, en la
cual se baso para desarrollar el uso de un videojuego como
medio de estudio de campo virtual. Como forma de marco
de investigacion, se aplicaron tanto la clasificacion PEAS de
los aspectos personalizables de un videojuego, como las
razones de personalizacion del entorno, ambas mencionada
previamente en este informe.
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RtD (Research trough desiqgn)

Como metodologia principal fue utilizado el RtD o investiga-
cion a través del diseno. En esta metodologia el uso de un
artefacto o prototipo es fundamental para su desarrollo, ya
que a través de éste se obtiene la informacion y datos re-
queridos para llevar a cabo la investigacion. A continuacion,
se describiran brevemente las etapas de la metodologia,
basado en un grafico planteado por Herriot, 2019 sobre este
método de investigacion.

Prototipo/experimento

diseflado \
!

Prototipo/experimento Datos ———
diseriado

Prototipo/experimento /

diseriado

!

Etc.

Revision de literatura
y background

Analisis y
documentacion

Conocimiernto

Imagen 26. Esquema metodologia RtD. Herriot 2079.
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Pasos metodologia

1. En primera instancia se presenta un background de la
investigacion. En este punto se establece el marco tedrico
de todo el proyecto. Primero a través de la busqueda biblio-
grafica en temas de personalizacion de entorno, cultura e
identidad, videojuegos y modding. Luego se lleva a cabo

el estado del arte y analisis de investigaciones y proyectos
que traten temas similares o utiles para generar una base
investigativa.

2. El segundo punto es el disefio y uso del prototipo para
testear. Aqui se planted una instancia de prototipado colec-
tivo de un videojuego, en que cada persona por separado
hiciera una modificacion a un elemento en particular. Se
armo una carpeta en drive con archivos de texturas .txd
clasificados listos para su modificacion, en conjunto con un
pequeno tutorial para participar. Esta carpeta fue difundida
a través de redes sociales y algunas comunidades para asi
obtener la mayor cantidad de respuestas posibles.

3. Entercer lugar estd la recopilacion de datos. Junto con la
carpeta difundida se agrego un archivo form en el que cada
participante podia subir su archivo, en conjunto con pregun-
tas para obtener informacion relacionada a la investigacion.
Junto con esto, se complemento la obtencion de datos con
entrevistas. Se realizaron dos tipos de entrevistas. Primero
con algunos participantes del prototipado y luego con mod-
ders chilenos reconocidos, ambas para obtener informacion
en cuanto a sus creaciones, procesos y opiniones detras de
todo el fendmeno del modding.
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4. Como cuarto punto esta el analisis de los datos obteni-
dos. Este consistio en el orden y categorizacion de la infor-
macion recolectada, detectando patrones y observaciones.
De esta forma se clasifican los datos para posteriormente
mostrar las conclusiones relevantes de la investigacion.

5. Finalmente, en quinto lugar se encuentra la creacion de
un nuevo conocimiento. En este punto se plantean las con-
clusiones finales del proyecto, entendiendo los aspectos y
hallazgos como nuevo conocimiento para la disciplina de
estudio.
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Prototipado

Stappers, 2007, comenta: El acto de disefo de crear prototi-
pos es en si mismo un potencial generador de conocimiento.
En la metodologia RtD, el prototipado consiste en una etapa
fundamental, ya que es a través de éste en que gran parte de
los datos son obtenidos. El término «prototipo», se ha vuelto
popular en la investigacion del disefo, especialmente en el
diseno de interaccion (Stappers y Giaccardi, 2013).

Como se mencion6 anteriormente se ided una instancia de
prototipado de alteracion de archivos de un videojuego. A
partir de esta actividad se busca obtener informacion refe-
rente a los significados de las modificaciones, en este caso
realizadas de manera espontanea o sin tanta preparacion.
Siendo esto, algo mas pensado para personas sin mucho
conocimiento de creacion dentro de la cultura modder.

Junto a esto, se considerd un prototipado colectivo para la
actividad. De esta forma diversas personas participan de
manera simultanea, siendo el resultado final un nuevo vi-
deojuego colectivo que consiste en afadir al juego todos los
archivos que se registren como respuestas del prototipado.
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Etnografia digital

Como parte de las metodologias cualitativas de investi-
gacion, la etnografia es una rama de la antropologia que
estudia descriptivamente las culturas. Consiste en des-
cripciones detalladas de situaciones, eventos, personas,
interacciones y comportamientos que son observables.
Incorpora lo que los participantes dicen, sus experiencias,
actitudes, creencias, pensamientos y reflexiones tal como
son expresadas por ellos mismos y no como uno los descri-
be (Martinez, 2005).

Dentro de los primeros datos sobre la etnografia digital o
virtual podemos encontrar a Hakken, que en 1999 ya habla-
ba sobre la etnografia del ciberespacio. El Internet es un
espacio de interaccion donde diferentes formas de practica
social interactuan, lo que deriva en diversos usos y finalida-
des. Son muchas las especialidades que recurren al método
etnografico para aproximarse a sus objetos de estudio. El
uso multidisciplinar no solo contribuye a enriquecer la etno-
grafia, sino que puede apoyar en la busqueda de respuestas
a las cuestiones metodoldgicas planteadas anteriormente
(Dominguez, Beaulieu, et al 2005).

Plowman, 1995, comenta que la contribucion mas importan-
te de los estudios etnograficos al diseno es el de identificar
posibles temas para una posible investigacion. Incluso, otro
de los despliegues de la etnografia ocurre en situaciones
donde el punto de vista esta configurado para asumir un rol
exploratorio en una investigacion técnica en la innovacion.
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Esta reconfiguracion en la relacion entre etnografia y disefio
lleva a un modelo de desarrollo donde la tecnologia es un
vehiculo para la investigacion social. (Plowman, 1995). De
ahila importancia de estudiar y analizar en el disefio como
es el comportamiento, el uso y experiencias del objeto en
conjunto con el contexto cultural y social donde el usuario
realiza esa accion con los productos o servicios, ya que se
genera un mayor entendimiento de la interaccion que la
persona ejerce con los medios sociales con los que se rela-
cionay son factores posibles y analizables para el proceso
de disefio (Amelia y Bonilla, 2020).
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Proceso de
diseno




A partir de todo lo anterior se plantea una investigacion en
donde se busca comprender el fendmeno de la personaliza-
cion a través del modding de un entorno virtual, consideran-
do qué significa para los usuarios que los crean y utilizan al
jugar. Este proyecto se basa en desarrollo de un videojuego
a partir del modding colectivo como prototipo de busqueda
de informacion en conjunto con entrevistas con creadores
de mods y jugadores para complementary entender el feno-
meno junto con sus razones de uso.

Se llevaron a cabo dos instancias de forma paralela para
recabar informacion, como se menciono, primero el desa-
rrollo de un videojuego colectivo a través del modding. Este
funciona como prototipo investigativo para analizar a una
muestra amplia de jugadores y modificadores, en el que
cada persona intervendria una reducida cantidad de archi-
vos de un juego. Por el otro lado, se seleccionaron dos mod-
ders chilenos que participaron en grandes juegos modifica-
dos de nuestro pais, Claudio Montero creador de Pokemon
Chile y Jaime Riffo editor de audios en Liga chilena, para
analizar el fendmeno desde la perspectiva de modders que
llevan anos dentro de la comunidad y han creado sus pro-
pios juegos con gran éxito en el pais.
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Modding para la personalizacion de entornos digitales
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: Colecti

1. Gta



Gta: San Andreas

Para el desarrollo del videojuego colectivo se decidio tra-
bajar con el titulo GTA: San Andreas. Se eligio este juego
debido a que ha sido ampliamente moddeado, existen una
gran cantidad de herramientas para ello y solo se necesita
un computador de gama baja. Al ser un videojuego sand-
box permite la libertad total al momento de jugar y favorece
la exploracion del entorno en cuanto a la modificacion de
espacios. Ademas, Rockstar Games, la compania que lo
cred, tiene una politica abierta en cuanto al modding de
texturas y graficas, permitiendo que proyectos como este
puedan ser llevados a cabo sin ningun tipo de repercusion
por utilizar los archivos.

Volviendo a lo mencionado en el marco teorico, los juegos
sandbox son un modo de juego que no se puede clasifi-
car en ninguno de los géneros tradicionales de videojue-
gos como lo seria estrategia, aventura, shooter o deporte,
siendo muchas veces una mezcla de estos géneros. Estos
titulos suelen ser descritos como sistemas que permiten

al jugador hacer lo que quiera sin necesidad de seguir una
historia lineal estricta. Los ultimos anos, los sandbox se
han convertido en los tipos de juegos mas exitosos debido
ala libertad que le entregan a los usuarios.

Grand Theft Auto (GTA) es un muy buen ejemplo de lo que
un juego sandbox puede ofrecer. Presenta una ciudad don-
de los jugadores pueden hacer casi lo que quieran: manejar
autos, bicicletas, navegar por toda la ciudad. El juego esta
dividido en diferentes misiones que no necesariamente

Imagen 27 Arte de la cardtula GTA: San Andreas.
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siguen un orden estricto. Uno de los éxitos de esta franqui-
cia es la libertad que ofrece, que se basa en la recreacion
de una ciudad completa, incluyendo el trafico, el concepto
de diay noche, una gran cantidad de tiendas y la incorpo-
racion de diversos personajes que participan de ella (poli-
cias, peatones, miembros de pandillas, trabajadores, etc.).

Como tal, la franquicia logré una gran popularidad gracias

a laentrega GTA: San Andreas, lanzado al mercado en 2004.

La obra se basa en la historia de Carl Johnson “CJ”, quien
vuelve a Los Santos después del asesinato de su madre
para reencontrarse con su vieja pandillay su familia. El
titulo consiguid una gran cantidad de premios y una muy
buena aprobacion de la critica, llegando a ser el juego mas
vendido para Playstation 2. Incluso, debido a su éxito, Roc-
kstar Games lanzo durante este ano una remasterizacion
del juego.

Imagen 28. Pantalla de juego GTA: San Andreas.
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Modificar el GTA

En el caso del GTA, no existen herramientas oficiales prove-
nientes desde Rockstar Games para realizar un mod, pero si
se pueden obtener todos los archivos desde la carpeta de
instalacion del juego. Los mismos usuarios y jugadores se
han dedicado a crear software especificamente dedicado
para crear mods, para visualizar los archivos internos, hacer
mas amigable el proceso o solamente poder jugarlos.

Para plantear el proyecto sobre la modificacion del juego,
se identificaron todos los pasos necesarios para realizar el
proceso del modding interno del juego, ademas de extraer
los elementos que serian compartidos a los participantes
de manera posterior.
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1. Modelos 3D y texturas

Dentro de la carpeta de instalacion del juego, hay una
carpeta llamada models, en ella se encuentran todos los
archivos de modelos 3D (.dff) y texturas que posee el juego
(.txd). Principalmente se utilizan 4 discos (.img) que contie-
nen casi por completo los archivos:

gta_int: Todos los elementos que se encuentran dentro de loca-
ciones. Ej: objetos de casa, elementos interiores de tiendas, etc.

gta3: Aqui se encuentran la mayoria de archivos del juego. Inclu-
ye todos los elementos de las ciudades, autos, personajes, armas,

mapas, etc.

Player: Son los elementos relacionados al personaje principal. La

ropa que se puede ir obteniendo, estilos de pelo, barba,etc C:/Archivos de programax86/RockstarGames/GTA San Andreas/models
Cutscene: Todos los archivos utilizados exclusivamente en las € 5 ~ 4[] « RockstarGames > GTA San Andreas > models » v o Buscar n models
cutscenes. =l imigenes  #

Abduccion
uni
juegos D ) 2]

cortex coll generic grass cutscene effects.fxp effectsPC
Fotos extra

mockup "Ft ACK
thulo PLAYER
k 1]
& OneDrive —r—

fonts fronten_pc frontenl fronten? fronten3 gta_int gta3
0 Este cquipo

& Descarges
[ Documentos
I Escritorio

=] Imagenes

A

particle pebtns player

B Objetos 3D

B videos

#2., Disco local (C:)

¥ Red
Imagen 29. Carpeta de modelos de GTA: SA. Aqui estdn todos los elementos 3D
junto con sus texturas.
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2. Extraer archivos

Para poder abrir cada uno de los discos es necesario con-
tar con un programa externo que lea archivos .img y que
funcione como visualizacion. Por una parte, IMGtool es

un software gratuito utilizado especificamente para editar
los archivos IMG de GTA 3, Vice City y San Andreas. Aqui se
buscan y extraen modelos dff y txd. También se encuentra
el software Map editor para extrar archivos del mapay ele-
mentos de ambiente.

Para las skins, cada personaje cuenta con su modelo dff y
textura en txd. En IMGtool se pueden extraer ambos archi-
vos para futuras modificaciones.

Eﬁ IMG Tool 2.0 - gta3.img - GTAGarage.com >
File Edit Commands Tools Help
File Hame Offset Size
_lod_cnZblok1 _dff
_lod_cnZ2blok 4_dff 335F000 G kb
_lod_stripblock1 . dFff 3360800 G kb
_lod_stwnblok2_dff 3362000 G kb
_lod_stwnyelmot1__dff 03363300 4 kb
Z2notherbuildsfe. txd 14BCR000 268 kb
¥_11_door_txd 23815000 102 kb
11 _sfw. txd 16FA4000 212 kb
abl_txd 3365000 1360 kb
ah1_alpha_txd 34B:5000 293 kb
ah1_blastdoorl_dff 01BD3800 22 kb
ah1_blastdoorr_dff 01BD3000 22 kb
abh1_crane._dff D1BDESOND 26 kb W
WVersion 2 Archive loaded. 16316 files

Imagen 30.Imagen de disco gta3 en IMGtool.

D18
Modek: briybu Model: bnybie

D78 1D: 20 : 21
Model: armyo Model: by Model: bmye

4 1D:25
Modet wodyg Model: wixiys2

Imagen 31.Id y nombres archivos skins GTA: SA.
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Cerros

. . Lahills
Para los elementos de ambiente y del mapa se utiliza el pro-

grama Mapeditor. Este software se usa para la extracciony
edicion de mapas dentro del GTA, basandose en la visuali-
zacion y seleccion de los elementos para luego editarlas.

Lawn Lan2 Lae

Para utilizar Mapeditor es necesario entender cada sector
de Los Santos, ciudad principal del juego. Este mapa esta Law2 Law Lan Lae2
dividido en 10 sectores, cada uno con su codigo respectivo,
de esta forma se puede navegar por el programa, ya que
utiliza cada sector por codigo para su visualizacion.

Playa Las Las2

Cada parte de la ciudad se renderizay es navegable con el
mouse. Ademas, los objetos son clickeables y presentan Imagen 32. Codigos sectores mapa Los Santos.
los nombres tanto de sus modelos dff como de sus textu-

ras txd, al igual que en IMGtool.

Al seleccionar un elemento, permite editarlo dentro de su eje Ao BREY s B eans
. .« . o IDE | IPL | Scens tem |

Xy, Z'y acceder a sus propiedades para la extraccion del archivo. AN A2 P

idetier 1717 =]
DFF Fil : e 2ilbords e LAl
Interior I
roson s <] <|[BRE 5| »|
postonY: | <|[1%185 5| »|
Posinz | <|[BEE | >
O |

i
o
e

< <l s

f=
LOD Fie:

[2680.84,-1471.86.26.2266

Imagen 33. Edicion de mapa en Map editor.
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# Item Definition

File Edit View

RN

Cddigo

sector para
visualizacion por
renderizado

ltem Definition: Type: objs (Standard Chject)

D Number: 17317

Model Name: ¢/ W Browse...
Texture Name: o/ W Browse..
Object Count: [

LOD: Je0

Time On: lﬂﬂ:l}l} j
Time Off: |o0:00 |
Parameters: |132

I Renders Wet Effect
W AMpha Transparency 1
[~ TOBJ Day Flag

™ Disable Shadow Culing
™ Disable Draw Distance
[~ Breakable Window 2

[~ TOBJ Night Flag

™ AMpha Transparency 2

™ Interior Object

¥ Exclude Surface from Culling
I” Breakable Window 1

OK Cancel

¥ MEd w032
File Edit View Tools Help

Y1 TIN)

DE | L Sceie | kem |
DATA/MAPS/LA/LANIPL
DATA/MAPS/LA/LAnZ IPL
DATA/MAPS/LA/LAs.IPL
DATA/MAPS/LA/L As2 IPL
DATA/MAPS/LA/LAe. IPL
DATA/MAPS/LA/L AeZ IPL
“BATA/MAPS DAL AWTEL
DATA/MAPS/LA/LAwn IPL
DATA/MAPS/LA/LAWZ IPL
DATA/MAPS/LA/LAhills. IPL
DATA/MAPS/SF/SFn IPL
DATA/MAPS/SF/SFs.IPL
DATA/MAPS/SF/SFse. IPL
DATA/MAPS/SF/SFe PL
DATA/MAPS/SF/SFw.IPL
DATA/MAPS /vegas/vegash.IPL
DATA/MAPS /vegas/vegasS IPL
DATA/MAPS /vegas/vegasE.IPL
DATA/MAPS /vegas/vegas\WW.IPL
DATA/MAPS /country/countryM.IPL
DATA/MAPS /country/countN2.IPL
DATA/MAPS /country/countrys IPL
DATA/MAPS fcountry/countryE. IPL
DATA/MAPS /country/countryW.IFL
DATA/MAPS /imterior/int_LA.IPL
DATA/MAPS /interior/int _SF.IPL
DATA/MAPS interior/int_veg.IPL
DATA/MAPS /interior/int_cont.IPL
DATA/MAPS interiar/gen_int1.IPL
DATA/MAPS/Anterior/gen_int2.IPL
DATA/MAPS finterior/gen_inth IPL
DATA/MAPS/Anterior/gen_int3.IPL
DATA/MAPS /interior/gen_int4.IPL
DATA/MAPS/interior/gen_int5.1PL
DATA/MAPS /interior/stadint IPL
DATA/MAP S interiar/savehous IPL
DATA/MAPS Aeveldes develmap IPL
DATA/MAPS Jeveldes /seabed IPL

Select Al Render

e e e A A A e A e

i |

Time inscene: |09:00 :

Shift multiplier: . | 10x

Mouse speed

71
&

AN §

GTA San Andreas Map Loaded

|268812, 1473 73,262266

Imagen 34. Propiedades elementos en Mapeditor.
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3. Edicion texturas

Para trabajar con las texturas txd es necesario un
conversor para poder importarlas a otro formato, sea
png, jpg, etc, y asi trabajarlas graficamente. Programas
como Magictxd sirven para cambiar estos formatosy
remplazar directamente los archivos cuando ya estan
editados.

Como se menciond antes, cada elemento cuenta con
su modelo 3D en dff, como su archivo de textura txd.
Para hacer una alteracion grafica sencilla basta con
alterar el mapa de textura o UV. El mapa UV «envuelve»
al modelo 3D dandole todos los aspectos graficos que
se incluyen.

Magic.TXD 64 1.7 (C:/Users/Fefa/Documents/uni/titulo/gta/archivos tet/pandilla/ballas/ballas bed) — m] X

Archivo

Editar

ballas1.txd

Herramientas  Exportar ~ Ver  Informacion 3.6.0.3

ballas1

128x256 888 BGRA 1 nivel

Un mapa UV funciona al igual que un envoltorio en
un chocolate. Este envuelve al modelo 3D, aportan-

dole todos los aspectos graficos necesarios.

sa| &y

Imagen 35. Archivo txd abierto en programa Magictxd.

Imagen 36. Another Indie Studio. Explicacion funcion textura UV,
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Todos los cambios graficos que se hagan se veran
reflejados en el modelo final del juego. Con cualquier
editor grafico se pueden abrir los archivos una vez
exportados desde Magictxd, pudiendo ser desde Paint
a otros mas avanzados como Photoshop.

RO s N =

D e e

¥ H

W
Q

REl

Imagen 37 Textura modificada en Photoshop.

65

SoplbIp soulolus ap uolopzieLosiad ©| rled BUIPPON



66

4. Visuvalizacion previa

Para revisar los resultados, previo a correr el programa
se suelen utilizar visualizadores de dff, de esta forma
se cargan los modelos junto con sus texturas y se
observan los resultados de la modificacion sin tener
que iniciar el juego. Esto se suele hacer para corregir
errores graficos iniciales, ademas, visualizadores como
Dffviewer permiten girar el modelo y observarlo desde
todas sus perspectivas, para evitar cualquier inconve-
niente.

Para lograr generar que la textura se una al modelo, es
necesario tener ambos archivos en una misma carpe-
ta, con el mismo nombre; el modelo en dff y la textura
en tga.

Imagen 38. Modelo abierto en Dff Viewer
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5. Carga y jugabilidad

Programas como Modloader, sirven para agregar las
texturas al juego, sin la necesidad de alterar los archi-
vos originales, evitando posibles bugs o perder las
texturas incluidas por defecto.

Modloader se instala en el juego, y para utilizarlo hay
que agregar el archivo txd modificado a una carpeta
dentro de la ruta de instalacion, de esta forma el juego
reconocera los elementos modificados y los mostrara
dentro del juego.

Finalmente, al correr el juego, se encuentran las tex-
turas alteradas, pudiendo funcionar desde skins de
personajes hasta elementos de ambiente. Incluso
modders mas expertos agregan sus propios modelos
3Dy alteran las mecanicas originales, creando juegos
totalmente diferentes del original.

« “ 4 [« Archivos de programa (x86) > Rockstar Games » GTASan Andreas > modloader > Skins editadas v o Buscar en Skins editadas

ballas

1 cemento =[E]
Imagen 39. Carpeta de Modloader en la ruta de instalacion.

Imagen 40. Modificacion realizada vista dentro del videojuego.
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Prototipado modificacion colectiva

Para la realizacion de este prototipado, primero se orde-
naron y clasificaron ciertos elementos del juego: las skins
de los personajes, toda la ropa del personaje principal y
algunas graficas de la ciudad principal. Los archivos fueron
extraidos con IMGtool y Map editor, programas explicados
anteriormente, para luego ser clasificados. Luego de esta
clasificacion fueron subidos a un drive publico. Se dividie-
ron en 2 categorias principales: Personajes y entorno (Afi-
ches, logos, tiendas, etc).

A su vez, ambos tipos se dividieron en subcategorias, los
personajes fueron ordenados segun su funcion dentro del
juegoy los archivos graficos segun qué representaban.

Carpetas

B3 Afiches, logos, graffitis, .. B  rersonajes

Imagen 41. Division en drive carpetas personajes y entorno.

Carpetas Nombre P
B Afiches cine B casac B craffitis
B8  Fublicidad billboards B Tiendas

Imagen 42. El entorno consiste principalmente en Afiches, gra-
ffitis, publicidades en billaboards, tiendas y la casa del perso-
naje principal. Esta categoria obtuvo mds respuestas frente a

la de edicion de skins de personajes.

Carpetas Nombre T
BB cJipersonaje principal) B oeportes B Granjeros

BY  nNoviasdecd B otros B randillas

B Peatones B3  Personajes playa B3 semvicios publicos

B Trabajadores

Imagen 43. Los personajes se ordenaron segun la funcion que
realizan dentro del juego. De esta forma es mas sencillo para la
gente identificar a cada unoy elegir segun a quién representan.
Aca se encuentran skins de CJ, pandillas, deportistas, peatones,
trabajadores, servicios publicos, granjeros, personas de playa,
novias de CJ, y varios.
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Luego de ordenary clasificar los archivos, se armo una car-
peta en drive la cual contenia, ademas de las texturas, una
pequefa guia para modificar los elementos y un docx en el
cual las personas subirian sus resultados junto con algu-
nas preguntas para la investigacion.

Todo esto fue armado para comenzar a difundir dentro de
redes sociales y foros de internet en donde la gente pudie-
ra participar del prototipado.

Carpetas

Skins para editar

Archivos

Grafica_edit_gta.jpg

Participa en la creacion
colectiva de un nuevo
GTA: San Andreas

Cada participante elegira un
personaje u objeto del juego y
editara su skin, se creara un vi-
deojuego a partir de todos los
archivos obtenidos

*Junto con el archivo se pedira respon-
der algunas preguntas del proceso

n conocimientos previos
G s alglin programa de
edicién grafica (Paint, Photoshop, etc)

*Todos los archivos y un mini tutorial
de codmo usarlos y subirlos estan dispo-
nibles en el drive adjunto

LINK EN BIO
con todos los archivos

Imagen 44. Grafica de difusion prototipado.

Nombre P
v | il
B Registro para subir las .. Bl  Tutotiral_editar texturas....

Imagen 45. Drive difundido. Presenta las skins a modificar, un
tutorial de modificaion y el docx para registro.
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Mini tutorial

Ediitar las texturas (partes visuales) que
tiene un modelo 3d

2 Uso de la textura

- - - —> Zopawsy
Calcetines

Miunidad > e > Bolas > (d101- balla -
—> Brazosy

—> cavezay cara

* En los archivos de personaje encon-
tratas unjpg del personaje como refe-
renciay un png con la textura, en o
de objetos ok toxturas.

arte se ve en 6l modsio

3. Modificar la textura
£

*Archivo final

5. Resultados

20

4. Subir la textura

Gueporsonvi sepite pava moailew. o aue

Cusherramieniaprograms usste

“Subic sl archive en png © ipg

Tutorial para los participantes
donde se explica como modificar

las texturas y subir sus archivos.
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Nombre/ seudonimo come creadorfalx ©

Texto de respuesta corta

Edad ~

Texto de respuesta

Ocupacion ©

género ©

Textode respuesta corla

Pais/ciudad ™

Texto de respuesta corta

Mail contacto (opcional)

Texto de respuesta corta

Intereses/pasatiempos ~

Texiode respuestalarga

Que personaje elegiste para modificar, por qué (agrega el nombre del archive original) ™

Texto de respuesta larga

En qué lo transformaste, por que ™

Textode respuesta corta

Qué herramienta/programa usaste *

Texto de respues

corta

Que nombre le pondrias a este nuevo juego

Texto de respuesta corta

Sube tu modificacion en formato png o jpg *

'} Ver carpeta

Te interesa participar en una entrevista conmigo para hablar del proceso mas profundamente (deja
tu mail)

Texto de respuesta corta

Docx de registro para subir
modificaciones, junto con algunos
datos y preguntas. Ademads, de
gestionar las posibles entrevistas.
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Respuestas

Para la obtencion de respuestas, se dejo habilitado el docx
durante un mes. En este tiempo 29 participantes mandaron
sus archivos, recolectando un total de 49 modificaciones.
La totalidad de las respuestas recibidas junto con la infor-
macion del participante encuentran en el anexo de este
informe, mostrando tanto el archivo original como su modi-
ficacion.

Se realizaron en primera instancia graficos como analisis
cuantitativo de los participantes, para luego pasar a un
analisis cualitativo en mas profundidad.
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Tipo de modificaion

Entorno
63.27%

Personaje
36,73%

Edad

8

Eltipo de modificacion mas
recibido fue de entorno. Una de
las principales razones dadas por
participantes fue la facilidad de
edicion, gue a diferencia de los
personajes no posefa los mapas
de texturas UV. Ademas, los entor-
nos eran mas sencillos de editar
en Paint parala gente que no es
cercana a la edicion grafica.

En cuanto al género, la division
entre masculinoy femenino estuvo
casi equilibrada, mientras que un
pequefio porcentaje establecio ser
no binarix.

Masculiro
44.83%

Las edades se distribuyeron entre
los 19y los 27 aftos. Concentrando-
se principalmente entre los 21y 24
afos. Esto ademas se ve reflejado
en la cantidad de estudiantes
universitarios que respondieron a
diferencia de los trabajadores.

Femenino

Genero

1
No menciona

3
No binarix

13
Masculino

No binarix

No menciora
41,38% 10,34% 345%
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Ocupacion
1

Estudia y
trabaja

8
Trabajadores

20
Estudiantes

[ | [ |
Estudiantes  Trabajdores Estudia y
68.97% 2759% trabaja

345%
Trabajadores

Como se menciono anteriormente,
la mayoria de participantes se en-
cuentran en la primeros afios de
los 20, pudiendo observar mucha
mas participacion en estudiantes
universitarios y una mas baja de
trabajadores.

Una gran cantidad de estudiantes
no mencionod a que area se dedica
por lo que falta informacion en ese
aspecto. Sin embargo, se puede
observar que la mayoria pertenece
aindustrias creativas, ya sea el
disefio, arte o animacion.

Mientras que los trabajadores, se
vio una distribucion mas equitati-
va sobre sus disciplinas.

N P
o) g & R 0 &> &
e PO R & & & &d‘(\
O ° Q/b P’ @ & N R
Q $) & & Y & o
& & s N
<& &
&

Estudiantes

2 Yy
! 2 2
. [1]
& e D w0 R ) &
4 & & & £ &
& Aa & o\ae’ & e e
O °o° & é\O °\<\
¥ & Q <Q S
I
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Pais

2
México

]

q Eeuvador En un comienzo se esperaba que
Colombia toda la participacion viniera desde
dentro de Chile, sin embargo casi
el 15% provenia de otros lugares
de Latinoameérica. Observandose .
respuestas de México, Ecuadory Ciudad
Colombia.

&
Valparaiso

Para las ciudades de Chile, las

respuestas se concentraron en 18_
. Santiago, con mas del 70% de los Santiago
participantes.

Chile México Colombia Ecuador
86.21% 6,9% 3H5% 3H5%

Herramienta

2 Santiago Vaparaiso Talca Vadivia
Illustrator 72% 12% 8% 8%

PicsArt . . . .
La principal herramienta para la modi-

ficacion fue Photoshop, utilizada por
las de la mitad de participantes. Otra
opcion fue Paint, en este caso, las
personas que utilizaban Paint solian
responder gue no se manejaban con

15 nada de edicion graficay utilizaban
Photoshop esta debido a que es la estandar de
los computadores.

[ | [ | |
Photoshop Pairt PicsArt Pixir llustrator Krita
5172% 20,69% 10,34% 6.9% 6.9% 345%
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lugabilidad y entrevistas

Posterior a la obtencion de respuestas, se organizaron ocho
entrevistas de manera virtual con los participantes que previa-
mente accedieron y dejaron su mail para contacto, junto con
una entrevista a la disefadora Carola Ureta para complementar
en términos de apropiacion de entornos.

Con ellos se realizaron conversaciones en torno a sus modifica-
ciones, junto con pruebas de gameplay del videojuego ya arma-
do, siguiendo la metodologia de modificacion del GTA explicada
anteriormente.

En primer lugar a los participantes se les mostroé el juego obte-
nido a partir de las respuestas, en el gameplay se hizo énfasis
en las zonas y personajes que representaron edicion tras la
participacion para recibir feedback y comentarios sobre éste. A
cada persona entrevistada se le pidié hablar sobre su modifica-
cion en particular, mientras se observaba dentro del videojuego.
Junto con esto, se generd una conversacion en cuanto el feno-
meno del modding y la personalizacion de juegos en general.

Los participantes de estas entrevistas fueron Mathias Merino,
Francisca Godoy, Javiera Vaccaro, Felipe Orellana, Isidora Millas,
Juan Usaga, Fernando Colchado, Bruna Ginocchio y Carola Ureta.

Algunas de las preguntas como Qué valor le das a un video-
juego intervenido por el modding y Por qué usas mods en un
videojuego fueron las que generaron una mayor conversaciony
hallazgos en esta investigacion, ya que se generaba este con-
taste entre sus modificaciones en especifico y el movimiento de
manera general, aspecto que se profundizara en el analisis de
resultados.

Imagen 46. Registro entrevista Mathias Merino.

Imagen 47 Registro entrevista Javiera Vaccaro.
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2. Entrevistas con modders
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Como forma de complemento de informacion se realizaron
entrevistas con dos modders chilenos con trayectoria, en
comparacion al prototipado que buscaba informacion mas
espontanea.

En esta seccion hay una recopilacion de las preguntasy
partes relevantes de la conversacion para un posterior ana-
lisis, las entrevistas se encuentra de manera completa en
los anexos de la memoiria.
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Claudio Montero: creador Pokémon Chile

La primera entrevista fue realizada a Claudio Montero. El ha
trabajado creando mods desde los 12 afos. Hoy tiene 33

y continua trabajando en modificaciones de videojuegos,
todo como un hobby. Su trabajo mas reconocido fue la eje-
cucion del juego Pokéemon Chile, en el que fue el creador de
casi todos los aspectos, desde el arte, guion, idea, y progra-
macion. La Unica excepcion fue la musica que estuvo a car-
go de Gonzalo Ojeda. Este juego tuvo su lanzamiento oficial
durante junio de 2021, después de casi 10 ahos de desarrollo.

El interés de Claudio con los mods comienza a una tempra-
na edad, aproximadamente a los 12 anos, mientras cursaba
6to basico. Su primer acercamiento a las modificaciones
fue en una ida al Persa Bio Bio, en donde encontroé un juego
hackrom de Pokémon, conocido como Pokémon Diamante
para la consola Gameboy Color.

Comenta que sus ganas de alterar un juego vienen de dos
lugares en particular:

En primer lugar el poder plasmar sus ideas de nifio. El mo-
dding funcionaba como el puente entre los dibujos que €l
realizaba en sus cuadernos de colegio y su pasion por los
videojuegos.

«Tengo un cuaderno de bdsica, cuando estaba cagado de la cabeza
con Pokémon. Por ejemplo, con mapas dibujados del afio 2001. Eso me
motivd, los mapas del Pokémon dibujado en un cuaderno todo charcha.
Decia algun dia voy a pasarlo a un juego y va a quedar la raja.»

- g A
Imagen 48. Cardtula hackrom Pokémox Diamante
para Gameboy Color.

2 Lunar Magic =1 3

File Edit “iew Editors Level Options Help

=|E[EE] [F 78 Ol @eH® 88E
B

Entrance to lgvel 1F4
—

813181 (30) |Mave obiects 42 4

Imagen 49. Software Lunar Magic para creacion de
niveles de Mario Bros.
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La otra motivacion de Claudio, proviene de sus ganas de
poder ver representado Chile en sus videojuegos favoritos.
Cuando recién comenzo a editar, se dedicaba a alterar
entradas en la Pokédex del Pokémon Oro y Azul, en la que
agregaba textos sobre Chile, basandose en lugares y acon-
tecimientos historicos. El mismo comenta que realizaba
investigaciones de mapas e historia para ir obteniendo mas
elementos para agregar.

«Eso me motivd a empezar a editar juegos, plasmar lo que me imaginaba

en mi cabeza y siempre pensando como seria Chile en un mundo Pokémon.

Las entradas que yo le metia a la Pokedex eran tipo: el afio 73 pinocho

ataco la Moneda con Charizard lanzando lanzallamas. Y asi contextos ab-

surdos: Odish es vendido en la vega central. Todo con Chile.»

Hoy en dia es reconocido por su trabajo con el juego Poké-
mon Chile. Este proyecto en particular nacié como un chiste
entre sus companeros de trabajo, en cual de a poco fue
agrandandose hasta dedicarse casi exclusivamente a de-
sarrollarlo durante su tiempo libre.

La primera vez que compartio algunas graficas con la pri-
mera beta, que incluia algunas ciudades y elementos como
la torre Entel, no esperaba el buen recibimiento, ya que
siempre lo considero algo personal que venia de su aficion
de pequeno. Ahi se dio cuenta que a mas gente le intere-
saba su proyecto y partié todo desde 0, esta vez de mejor
manera para evitar cualquier tipo de bug.

PrE2pIE TEIFT)

):l "W #PAGE OCANCEL

(A EEE N R

o Jeisl

(T Copkiller
ETre
e Hentest

&% || s 10709

TRAIMER MEMQ = HOMNE

Maturaleza Hurafia. Conseguido
en Santiogo con Lv 100,

Imagen 50. Entradda pokedex del Fakemon Copki-
ller creador por Claudio para Pokémon Chile.

«Como era una joda, algo personal, era como hacer dibujos y comic para mi. Un

dia publiqué las graficas,me acuerdo ahi la gente decia “ooh que bacan, es Chile y
todo”. Se hizo popular, esto fue en 2013, que fue la primera beta,..., pero para mi es
simplemente algo personal. Ya sea un cuaderno porque me gusta inventar cosas. Es como
el haber realizado lo que siempre plasmé desde chico, mds alld de algo laboral, eso no me

llama la atencion, para mi es algo personal.»

8l
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laime Riffo: editor Liga chilena, especializado
en audios de Claudio Palma

La segunda entrevista fue realizada con Jaime Riffo. Ha
editado durante los ultimos 14 afos, dedicandose principal-
mente a videojuegos PES de futbol, conocidos como Liga
chilena, en donde se especializa en agregar los archivos de
sonido del comentarista deportivo Claudio Palma.

Durante 2006, yendo a un cybercafé a jugar Playstation 2
conocio el parche Liga chilena para Winning eleven. Ahi
comenta que le llamo la atencion la edicion de los equipos,
busco el nombre de los creadores e ingreso en un foro co-
nocido como Wepesmaster, en el cudl comenzoé a descar-
gar juegosy participar cada vez mas.

Una de las razones principales de sus modificaciones viene
desde el ser fan de Claudio Palma. Para Jaime, que es fana-
tico del futbol, era fundamental el jugar con los audios del
comentarista, que es su relator favorito desde el afio 2006.
Incluso ha hablado algunas veces con él mostrandole su
trabajo de edicion, sintiéndose muy orgulloso de lo que ha
logrado con un trabajo de casi 15 anos.

B R N

Imagen 51. Entrada partido editado en Winning eleven: Liga Chilena.

Buscar

41 Mensajes  Acci
A Claudio Palma 19 de septiembre de 2010
. Saudos.
[ o ¥ Como anda Jaime, eszpero que eskés bien, Agradezco cosas como las

tuyas, porgue al margen que no haya dinero de por media me ha
permitido acercarme a los nifios con mi relato, de hecho mi bijo, jusga
COM SUS amigos con la narracion mia. Agradezcco tu sinceridad v
cualquier cosa estamos en conkacko,

Claudio Palma

Imagen 52. Mensaje de Claudio Palma hacia Jaime, desde Facebook.

«Claudio es mi relator favorito. Me gusta el futbol obvio, y por el afio 2006 cuan-
do relataba en el CDF me gustaba su forma de relatar y desde ahi lo sigo. Lo
hago por fan. Incluso tuve contacto con él. Claudio sabia que habia un grupo de
editores que agregaban sus relatos al juego, pero no sabia nombres. Un dia me
contacté con él por Facebook y me dijo gracias y todo. Tiempo después me lo pillé
en Instagram. Estaba haciendo una transmision en vivo y le dije “ooh yo soy” y se
reia. Le dije que ojala un dia le pueda mostrar mi trabajo. Ojalda algun dia conocerlo

para mostrarle mi trabajo en detalle, son hartos arios.»
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Uno de los aspectos que sefnala Jaime es la comunidad que
se formo en torno al juego. Cuando él llego a editar comenta
que dentro del mismo foro lo ayudaron, le ensefaron lo ba-
sicoy como mejorar sus ediciones para aportar al proyecto.
Durante los afos 2007-2008, el Liga chilena fue relativamen-
te grande, los videojuegos se vendian de manera amplia en
ferias y se difundian en foros y cybercafé, y del mismo modo
mucha gente estaba participando de manera activa. Claudio
conocio creadores de todo Chile, con quienes se dedicaba a
jugary conversar sobre las proximas ediciones y los proyec-
tos de parches que se estaban desarrollando.

«Aparte la comunidad, el liga chilena fue super grande por esos arios. En esos
tiempos jugabamos con los del foro. Habia gente de Punta Arenas, Santiago, Con-
ce, yo Valdivia.Teniamos partido amistosos y todo. Nos juntdbamos en ese tiem-
po en Meseenger Yy juagdbamos hasta no sé, 2 de la manana. Y nos juntdabamos
a hablar también del juego, deciamos ya este afio vamos a sacar este parche y
ddbamos ideas del juego. Ahi era el boom del PES, ya bajo un poco, pero en esa
época fue muy grande.»

Al igual que con Claudio Montero, el aspecto personal es
muy relevante para Jaime. Para él, el modificar es su segundo
trabajo, a pesar de que no me paguen. Ha dedicado casi 15
anos de su vida en trabajos de audio. Comenta que cuida sus
archivos como si fueran sus hijos, incluso por si tuviera un
accidente y perdiera su computador, por lo que valora mucho
el poder respaldary tener copias de su trabajo.

«Me qusta y espero sequir haciéndolo por mucho tiempo mds, hasta que pueda.
Me siento realizado, es mi sequnda pega, no pido plata. Es como un hijo. Lo cuido
harto, tengo partidos guardados, respaldos, por si pasa algo, o se llega a perder
la informacion, un accidente, se quema la casa o el computador. Siempre pienso en
tenerlo respaldado, me costd harto tiempo y hartos arios.»

Imagen 53. Captura de un trabajo de edicion de Jaime, dentro de

Cool Edit Pro.
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Y. Analisis resultados
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A partir tanto del prototipado como de las entrevistas se
obtuvieron diferentes observaciones. El principal hallazgo,
respondiendo a la pregunta de investigacion, es la duali-
dad de significados en las modificaciones.

Por una parte esta el significado de una modificacion par-
ticular (en adelante llamado SMP), que refiere al analisis de
un mod en particular. Este aspecto se vio representado al
realizar la etapa de prototipado, en la cual se analizaba la
modificacion en si misma junto con las razones detras de la
edicion.

Ademas de lo anterior, esta el significado de la modifica-
cion en general (en adelante lamado SMG). Esto siendo la
opinion amplia en la perspectiva de el poder modificar, mas
alla de un caso es especifico, sino al fendmeno de manera
global. Este aspecto se vio representado al complementar
lo anterior con entrevistas y conversaciones.

Se podria entender la diferencia considerando a una per-
sona que hace modificaciones, cada creacion que realice
tendra un SMP diferente ya que este depende de cada mod
creado, mientras que su SMG sera constante ya que es su
razon general se vera aplicada a cada modificacion que
haga.

Volviendo a la pregunta de inevestigacion ;Qué significa-
dos presenta para creadores y jugadores la posibilidad de
personalizar e intervenir un entorno digital interactivo? A
continuacion se mostrara el proceso de categorizacion de
estos significados a partir tanto del prototipado como de
las entrevistas y de qué formas ambos tipos de significado
de expresan en los participantes de esta investigacion.

Ejemplo caso modificacion luan Usaga

Mod creado

«También edite la casa de CJ, la puerta del garaje con
una foto del Quiosco del municipio de Giraldo g hoy en
= dia no existe, es una foto tomada a principios de los

i| afios 2000, y debajo coloqué “pueblo embriagador”,
debido a que en un pasado se cultivaba Anis, que era
utilizado por la FLA (Fabrica de licores de antioquia)
para hacer Aguardiente. Hoy en dia los cultivadores
de Anis del pueblo se cuentan con los dedos de una

£l mano, ua que este producto es exportado de Espafia
U otros paices, por lo que los agricultores debieron
cambiar sus cultivos de Anis por Cafe, y verduras. Mi
idea es que se refleje la cotidianidad Colombiana, la
historia perdida de nuestra Colombia, »

Juan fue un participante del prototipado que accedio
a una posterior entrevista. En la modificacion que
realizo se ve un fuerte factor politico y social, lo que
seria su SMP, siendo el significado que le daa su
mod.

Pero durante la entrevista, comento que para €l el
modificar significaba una forma de descentralizar el
juego, considerando que él podia editar aungue no
tuviera conocimientos graficos o de programacion.
Esto seria su SMG, ya que es su perspectiva general
de las modificaciones.

De esta forma Juan podria tratar muchos temas al
crear mods, pero la descentralizacion del juego va a
ser el gran significado detras de todos.
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Significado modificacion particular (SMP)

Como se menciono anteriormente, de los hallazgos encon-
trados a partir de la investigacion se encuentran los dos
tipos de significados en las modificaciones. En primera
instancia se encuentran los SMP, que hacen referencia al
analisis de la creacion de manera particular, es decir, de
cada mod creado. Para este punto se tomaron las respues-
tas recolectadas con el prototipado y creacion del videojue-
go, en donde se ordenaron las respuestas segun las cate-
gorias encontradas.

Principalmente fueron seis las categorias para clasificar las
modificaciones, para determinarlas se buscaron patronesy
codigos comunes entre las respuestas.

Categorias de SMP

1.Moda/estilo: Principalmente referente a mods
que alteran la ropa de un personaje, mostran-
do diferentes estilos de vestir.

2.Referencias (lugares, personajes): Mods que
buscar imitar o introducir algun personaje o
lugar existente, ya sea de la vida real o ficticio.

3.Identificacion grafica: Se incorporan identifi-
cadore graficos reconocibles al juego.

Y.Politico/social: Mods que presentan factores
politicos o sociales, pueden utilizarse como
critica, forma de expresion o activismo de este
tema en especifico.

5.Memorial/homenaje: Buscan hacer un home-
naje de una situacion o hecho ocurrido.

6.Arte/ilustracion: Se generan obras artisticas
de dibujo o ilustracion dentro del juego.
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Algunas de las respuestas obtenidas calzan en mas de

una clasificacion, y de la misma forma pueden mezclarse

o parecerse algunas entre si, se busco separarlas lo mas
posible para no repetirlas constantemente. Cada una de las
modificaciones presenta a un costado a qué tipo de cate-
goria/s corresponde. Primero se muestran las respuestas
referidas a personajesy luego las respuestas de entorno.

‘ Moda/estilo Referencias (lugar/personaje) . Identificacion grafica

. Politico/social Memorial/homenaje ‘ Arte/ilustracion

Modificaciones

Archivo original Modificacion En qué lo transformaste Archivo original

«Es un peatdn pero quise po-
nerle ropa mas de hypebeat/
streetwear»

e

«Los payasos me parecer
figuras muy atractivas y en-
tretenidas, no por el hecho de
que sean entretenedores en
si, si Mo porque se les puede
pensar de muchisimas formas
y exister en la mente de la
gente de formas cuaticas,
este es un payaso punky que
me recuerda a los pauasos
callejeros que veo a veces»

Modificacion

En qué lo transformaste

«Le puse tatuajes y decoré
su pantalon con patitos
para que se vea mas
interesante el personaje y
Unico»

«Le agrequé dibujos a la
chaqueta que mo serian
comunes para el perso-
naje»
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Archivo original

Modificacion

3

En qué lo transformaste

«Elegi un hombre milonario
del juego, y ahora es un cui-
co promedio, usando la ropa
clasica del "viste lo condes”
camisa azul, pantalén caqui y
rubio con ojos azules»

«Una persona con gorrito,
por que el personaje me
recordo a el nifio conejo de
guMImo, pero no se parecia lo
suficiente»

«Lo hice mas kawaii porque
se vela muy malulo, para que
fuera mas tierno y amigable»

«Es un mente de tiburon
quieres ser tu propio jefe,

me da risa el personaje

que representan y creo que
es parte del mundo de los
memes y de internet rerse de
ellos con sus descripciones en
instagram, le puse una bitcoin
porque siempre invierten en
criptomonedas, usan lentes de
sol y reloj grande»

Archivo original

Modificacion

En qué lo transformaste

«Le agregué el logo del colo
en la polera porque grande
colo colo, por detras le dibujé
un gato porque me gustan y
le cambié un poco los colores,
para variar»

«En Pifiera, le puse la cara de
Pifiera para que fuera una
critica @ cémo han sido los
ultimos 2 afios, Pifiera es un
milico mas sin uniforme»

«Le puse la camiseta del
grupo de padres que protesta
la violencia en los videojuegos
dentro de el juego postal 2. El
juego siempre ha sido criticado
por la violencia que tiene»

«Transforme su estetica para darle un
valor politico. Ultimamente he conocido

a compafieras muy inspiradoras cor un
discurso politico muy potente que como
trabajadoras sexuales trabajan desde el
anarquismo, comunismo y la disidencia. En
Su ropa incorporé parches y colgantes con
simbologia anarco-comunista. También se
inspird en la drag queen Hija de Perra para
el maquillaje, y la moda disidente. Lo cree
pensando en usar al personaje desde el
corcepto de la autodeterminacion. En otras
palabras: matar pacos y proxenetas.»
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Archivo original Modificacion

anfindreng

En qué lo transformaste

«Le puse la polera de Luis
Pérez de Colo-Colo, la polera
es del colo del 91 cuando
gano la libertadores con 2
goles de Pérez, creo que es
un momento icénico para el
fUtbol chileno, aunque seas

0 no del equipo es algo muy
importante que nunca mas lo
gand un equipo chilero»

«Lo transformé en una prenda que yo misma
podria modificar en la vida real, con pintura

en spray y una plantila. Ademas, le puse una
Mona Lisa porque es un disefio que quiero
pintar hace tiempo en una polera, y me qusta
mucho como se ven obras de arte antiguas
en la ropa, se ven como sombrias pero cul
sjdnj (por ejemplo tengo un poleron del hombre
de vitruvio y me encantaaaaa) Y ademas el
contraste de un gangster matando personas

usando una polera de la mona lisa estaria bcn»

Archivo original

Modificacion

«Edité una pandila, cuyos colores usados

son inspirados en la bandera de un pueblo
antioquefio, lamado Giraldo; en la Colombia
precolombina alli, en el occidente de Antioquia
(Colombia), en el territorio que hoy se conoce
como Giraldo, existid una tribu llamada “LOS
ARRO"; lo hice por la razén de que hoy en dia
en dicho pueblo las nuevas generaciones rno
conocen la historia, nuestra historia, las nuevas
generaciones estan olvidando las raices, en el
pueblo hoy en dia no se habla de la existen-
cla de los “Arro”, por ellos quice rememorizar
esta cultura precolombina casi perdida en los
personajes de dicha pandila. »

En qué lo transformaste

«Transformé al personaje en un salvavidas
fan de Bob esponja, usé el mismo color de
traje de barfio, le puse un tatuaje de Bob
esponja Yy le puse bloqueador en la nariz, lo
mdas importante para ser salvavidas»
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Archivo original

heat"d

HIOMIES

SHARP

En qué lo transformaste

«Lo transformé en un mural mas
intimo, chilero, algo nostalgico del
2000. Lo asocio mucho con el juego,
la época y mi infancia entera »

«Hice una jojo referencia lease el inciso
por que se me hizo facil y estaba en
los assets incluidos»

«Una persona con gorrito, porque el
personaje me recordd a el nifio conejo
de gummo, pero rno se parecia lo
suficiente»

«Puse una publicidad de Badbunny de
cuando dio un concierto en Santiago
hace 2 afios, me gusta Bad bunny y
fui al concierto, fue el Ultimo que fui
antes del estallido y después la pan-
demia asi que le tengo carifio»

«Lo transformé en publicidad para mi
tienda en instagram [dgwertystorecl»

«Unos de los grafitis del juego queria
ponerle frases que me gustaria rayar
en la calle. Me gqustaria porer algo
mds producido pero no se mucho de
paint ni nada. Le puse unas frases
que me gqustaria rayar en la calle, no

Archivo original

THE WELL
STACKED

PIZZA Co.

Modificacion

En qué lo transformaste

«Hice una tienda de Sanrio, por-
que me gusta mucho »

«Hice como si alguien hubiese pin-
tado un paisaje en el muro, porque
una vez vi uno pintado en el motor
de un camion y era muy kitsch, y
quizas bonito, también es algo que
me qustaria encontrar en un juego
(queria dibujarlo yo, pero no me
resultd, asi que puse una foto)»

«Es el Pizza Pizza para que fuera
mas con Chile, cambié el logo y

a un trabajjador para que hicie-
ra juego es como el Pizza Pizza
version GTA»

«Elegi dischargerpng por que queria
porerle encima el poster del teaser
de un proyecto animado y asi ¢j
pueda ir a verla con su polola
cuando se estrene. Hice el de otra
pelicula, por que no me gustan mu-
cho las pelis de accion y discharger
se ve fome »
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Archivo original

Modificacion
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En qué lo transformaste

«Hice un Mc Donalds, me gusta que
se pueda cambiar las cosas a algo
que podria ver aca en la calle o lo
que hicieron en el GTA Santiago que
todo era de Chile»

«También edite la casa de CJ, la puerta del garaje con
una foto del Quiosco del municipio de Giraldo g hoy en
dia no existe, es una foto tomada a principios de los
arios 2000, y debajo coloqué “pueblo embriagador”,
debido a que en un pasado se cultivaba Anis, que era
utilizado por la FLA (Fabrica de licores de antioquia)
para hacer Aguardierte. Hoy en dia los cultivadores
de Anis del pueblo se cuentan con los dedos de una
mano, ya que este producto es exportado de Espafia
U otros paices, por lo que los agricultores debieron
cambiar sus cultivos de Anis por Cafe, y verduras. Mi
idea es que se refleje la cotidianidad Colombiana, la
historia perdida de nuestra Colombia, »

«Lo transformé en una pizzeria de Mario, vi los colores
que eran de italia y lo primero que pensé fue en Mario
y Luigi asi que hice una pizzeria Mario»

«En los graffitis puse imdgenes de paredes con
mensajes de Chile. Queria adaptar la casa de CJ a

un lugar como Chile o lo que se veria en la calle o un
barrio como el de CJ, con mensajes sobre protesta, las
imagenes son de google »
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Archivo original Modificacion

En qué lo transformaste

i < S— = «Tengo una pagina de memes,
EI"IM“I“”,HIW oy 2 | ! - WA k. = S asi que agregué muchos de esos

; [ b 1 2 - ) memes en distintas partes del juego.
Serian como posters de la ciudad»
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«Tengo una pagina de memes,

asi que agregué muchos de esos
memes en distintas partes del juego.
Serian como posters de la ciudad»
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Significado modificacion general (SMG)

El segundo tipo de significado es el SMG. Este considera
una mirada mas amplia en el fendmeno de la personaliza-
cion de un entorno digital. En este aspecto, predomina la
vision personal que se tiene frente a los mods y la posibili-
dad de editar un videojuego. Para este punto las entrevis-
tas fueron fundamentales, tanto con los participantes del
prototipado como con ambos modders chilenos, de esta
forma se generaban conversaciones en torno a opiniones
personales del modding y qué significaba el acto de perso-
nalizacion para cada uno.

Durante las entrevistas realizadas se les pregunto a las per-
sonas qué significados o valores le atribuian al modding y
a la edicion digital en los juegos, a partir de las respuestas
se plantearon seis tipos diferentes de categorias en cuanto
al significado y a lo que permite la personalizacion de estos
entornos.

Categorias de SMG

1.Hacer familiar el entorno: Se personaliza para
hacer el entorno o juego algo mas cercanoy que tenga
sentido para el jugador. Se busca anadir elementos
para representarse a si mismo y objetos o lugares con
los que se interactua en la vida diaria.

2.Descentralizar el juego: El modding permite que
cualquier persona pueda acceder a editar un videojue-
go, aungue no posea grandes conocimientos de pro-
gramacion o disefo, ampliando la creacion de juegos a
muchas mas personas.

3.Revelarse ante lo que permite el juego: Se entien-
de la modificacion como una respuesta a lo estable-
cido por el videojuego, desde un punto de vista de la
restricciony el romper con esto.

Y4.Replay value: El acceso ala edicion le agrega replay
value al juego, este es el valor de poder volver a jugar
un juego. Al cambiar el contenido el videojuego no
queda obsoleto y se puede ir actualizado y cambiando
constantemente.

5.Humanizar el entorno La personalizacion permite
anadir elementos humanos al juego, separandolo de
los valores por defecto y estaticos que otorga la maquina.

6.Punto de vista del fan/comunidad La modifica-
cion presenta un valor ya que viene desde el punto de
vista de los fans, lo que amplia la mirada del juegoy
genera un contenido mucho mas rico para el jugador
que no venia desde el juego original.
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Hacer familiar el entorno

Descentralizar el juego

Revelarse ante lo que
permite el juego

«Pienso que modificar un videojuego es una forma de volverlo mas
personal, porque ya jugar algo constantemente es una forma de per-
tenencia, o sea, es parte de tus habitos. Pero al modificarlo, ademas
de volverse mas personal, se vuelve una expresion directa de tu per-
sona, pasa de ser algo fabricado a algo particular, que al ser creativo
muestra algo de la persona que lo modificd.» - Bruna Ginocchio

«El valor creo que cae en que uno busca representarse a si mismoy
asi puede hacerlo y de varias formas, por ejemplo, creando un ele-
mento visual en un videojuego. Hay casos que el mismo juego te deja
editar cosas chicas y cambiarlo, por ejemplo, en el animal crossing de
Switch, patterns de pisos o cuadros en tu isla o casa.» - Javiera Vaccaro

«Porque uno busca apropiarse de un espacio no fisico que viene por
estandar. Cuando te aburres del estandar buscas crear un espacio
mas tuyo o mas afin alo que te interesa o agrada a la vista. Al final es
cambiar el espacio para que no se parezca al original y hacerlo tuyo,
no es de nadie mas, aunque sean los mismos mods, cada espacio se
ordena segun lo que uno haga.» - Isidora Millas

«Porque queria una version mas cercana a la realidad, en mi caso
chilena. Antes las consolas no se podian conectar a internet directo,
entonces no existia una forma de actualizar juegos en linea con el
paguete armado lleno de actualizaciones y las modificaciones cum-
plian ese rol.» - Felipe Orellana

«Pienso que los mods nacen de la necesidad de cambiar las cosas
que nos rodean, asi como cuando creas un mix de una cancion que
te gusta o le cortas las mangas a tu camisa para que te quede bien.»

- Fernando Colchado

«Eso me motivd a empezar a editar juegos, plasmar lo que me imagi-
naba en mi cabezay siempre pensando cémo seria Chile en un mun-
do Pokémon. Las entradas que yo le metia a la Pokedex eran tipo: el
afo 73 pinocho atacdé la Moneda con Charizard lanzando lanzalla-
mas.Y asi contextos absurdos: Odish es vendido en la vega central.
Todo con Chile.» - Claudio Montero

«En general los mods son democratizan-
tes, permiten que la gente haga cosas
nuevas y distintas. Abre las puertas de
la creatividad. El GTA no es lo mismo si
no tiene mods, Los Sims lo mismo o Mi-
necraft. El valor de modificar esta en que
permite hacer lo que sea, estas usando
unarealidad alternativa para hacerlo que
quieras, independiente de los limites de
todo, incluso limites fisicos.» - Francisca
Godoy

«Tiene mucho valor, porque es una mane-
ra de descentralizar los videojuegos, es
dar la oportunidad a que la gente comun
aportey se construya un ecosistema mas
diverso. Es significativo, porque paramia
pesar de no tener conocimientos en edi-
cion se me brinda la oportunidad de par-
ticipar de un juego.» - Juan Usuga

«El mod o modding es hackear que
tiene que ver con revelarse y tiene
que ver una fuerza trasgresora de
una norma y eso es lo fundamental
y es atractivo. Yo me puedo revelar
y puedo hacerlo (editar el juego), y
esto puede ser por llevar la contra a
lo que me permite el juego. Siel juego
estd hecho de una forma en particu-
lar, yo descubro como hacerlo de otra
manera. Esta esta rebelion y es un
elemento fundamental si la idea es
salir de la norma.» - Carola Ureta

«Creo mods porque se puede, de ver-
dad pienso que los videojuegos es-
tan restringidos por las politicas de
copyright y que para liberar todo su
potencial se tienen que moddear.»

- Fernando Colchado
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Replay value

Humanizar el entorno

Vision del fan/comunidad

«Como persona que juega mucho, estas
tan invested en el juego que buscas seguir
jugando asi que creas o encuentras otra
manera de apreciar el juego o para volver a
tener una experiencia de un juego que me
gusta, pero de una manera diferente, ya
sea visual o de la mecanica general. Creo
que le da una segunda vida al juego, se
puede volver a jugar.» - Mathias Merino

«Un videojuego intervenido siento que
vale lo que la comunidad le aporta, por eso
para mies tan valiosa la comunidad de
Doom o de Quake, aportan muchisimo con-
tenido y mantienen vivos juegos de hace
20+ afos, a diferencia de juegos que estan
cerrados por copyright y mueren porque
ya no hay dinero para sacar contenido.»

- Fernando Colchado

«Para mi es el hecho de que alguien lo
estd editando. Tomas el juego y de repente
ves a Superman en un juego de guerra, y
yo pienso en que alguien creo eso, tiene
como ese valor humano gque se ve en ese
mix de personajes.» - Mathias Merino

«Hago mods porque asi es menos maqui-
na el juego, y no estoy solo, puedo ahora
compartir con mis amigxs dentro de este
espacio. Desarrollé los mods del Centro
Cultural Kappa porgue gueria juntarme
con mis amigxs a exponer piezas de arte
porque daba la casualidad que nos gusta
el arte, pero si diera la casualidad que nos
gustaran las historias de dragones pro-
bablemente hubiera modeado el juego
para que hubieran dragones.» - Fernando
Colchado

«Pasa de ser algo fabricado a algo particu-
lar, que al ser creativo muestra algo de la
persona que lo modificé.» - Bruna Ginocchio

«Ademas, muchos juegos son feos estética-
mente o no tienen variedad, las personas de
internet generan muchas cosas muy valiosas
para incorporar en el juego, incluso mejores.» -
Javiera Vaccaro

«Un videojuego intervenido siento que vale lo
que la comunidad le aporta, por eso para mi es
tan valiosa la comunidad de doom o de quake,
aportan muchisimo contenido y mantienen
vivos juegos de hace 20+ anos, a diferencia
de juegos que estan cerrados por copyright

y mueren porqgue ya no hay dinero para sacar
contenido.» - Fernando Colchado

«Claudio es mi relator favorito. Me gusta el fut-
bol obvio, y por el ano 2006 cuando relataba en
el CDF me gustaba su forma de relatar y desde
ahi lo sigo. Lo hago por fan.» - Jaime Riffo

«Paso con el tipo que cred el Sonic Mania, lo
cred un fany a Sega le gusto tanto porque fue
tan fiel alos Sonic de Génesis que lo contra-
taron. Lo plasmo tal cual, que era la nostalgia
de los Sonic de la Génesis, dandole los guifios
que solo un fan reconoceria.Y ahi esta algo
que no tiene el desarrolladory es la mirada del
fan.» - Claudio Montero
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Disfusion y
proyecciones




En cuanto a las proyecciones, principalmente, al trabajar
con una investigacion se busca crear o aportar un nuevo
conocimiento para que luego se siga ampliando con mas
investigaciones posteriores. Este proyecto es un primer
acercamiento al analisis del modding y de la personaliza-
cion en entornos digitales.

Al ser esta investigacion un marco en cuanto a principales
significados, es posible trazar diversos nuevos ejes investi-
gativos basandose en los hallazgos presentados, tomando
en cuenta tanto los significados generales como los parti-
culares. El modding desde lo politico, desde la historia del
diseno, referido a las modificaciones puramente graficas o
ahondar mas en las razones detras de la personalizacion.
Todos estos casos ejemplo podrian seguir siendo inves-
tigados y muchos mas, para seguir expandiendo el cono-
cimiento de esta area desde la base presentada en este
proyecto.

En el aspecto de la difusion del proyecto se considera la
escritura de un paper académico con resultados de inves-
tigacion. El area investigativa representa un interés en mi
desarrollo de la disciplina, especialmente en temas relacio-
nados al videojuego, la tecnologia y su impacto en la socie-
dad y educacion.

Mi proceso dentro del area de la investigacion comienza
con la participacion del XII Congreso Latinoamericano de
Ensefanza del Diseno. Para este congreso se presento un
trabajo conjunto con Alejandro Duran y Carolina Aranibair,
donde se trabajo sobre los videojuegos como aprendizaje
tangencial, permitiendo generar los primeros vinculos con la
investigacion sobre los temas mencionados anteriormente.

Seré expositor en:

XIl Congreso Virtual

Latinoamericano

de Enseiianza del Diseio.

/1777

Alejandro Duran, Carolina Aranibar
y Fernanda Flores

ECCCO - Aprendizaje tangencial desde el
diseno de videojuegos cientificos

INSCRIPCION GRATUITA Facultad de Disefio
WWW.PALERMO.EDU/CONGRESO ¥ Gomuniceciin

Imagen 54. Afiche participacion en XII Congreso Lati-
noamericano de Ensefanza del Diseno.
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Para la difusion de este proyecto en particular se busca-
ron postulaciones abiertas o con call for paper en temas
referentes al estudio de los videojuegos y la visualidad. Se
tomaron en cuenta dos congresos a los cuales mandar el
abstract de la investigacion.

En primer lugar se mando una postulacion a II Internatio-

nal Conference on Games and Narrative (ICGaN) realizado

por la Universidad de Waterloo. Uno te los temas clave para
el envio de papers es Game Worlds, en el que se busca:

«el analisis de los elementos de la construccion de mundo,
incluyendo acercamientos sobre el entorno o discusiones
generales de «lugar» en juegos».

El segundo congreso postulado fue Counter Image Inter-
national Conference (CIIC22), organizado por el observa-
torio de Estudio Visuales y Arqueologia de los Medios de |la
Universidad NOVA de Lisboa. En este congreso, el estudio
de laimagen es lo principal, es especifico la cultura visual,
pero desde la contra imagen. Es decir, investigaciones
sobre expresiones contrarias a las hegemonicas para la
expresion y estudio de la visualidad.

Ambos congresos se encuentran en estado de postulacion,
en donde se mando un abstract del proyecto, junto con los
intereses investigativos propios.

UNIVERSITY OF THE GAMES
'@ WATERLOO | (= THE omy

INTERNATIONAL CONFERENCE ON
GAMES AND NARRATIVE

Isolation and Return: The Making of Narrative Worlds

Call for Proposals

1
CONFERENCE INFORMATION

Deadline for Proposals: February st 2622

Conference Dates: Fridoy, July 7tf, 2022
to Wednesday, july 13th, 2022

For more nformation, visit
the conference website,

INTERNATIONAL CONFERENCE O}
GAMES AND NARRATIVE:
Imagen 55. Call for papers. International Conferen-

ce on Games and Narrative.

Counter-lmage Intérnational

Conference 2022
Photo ImpulseFinal

Conference: Decolonizing
visuality

I13th to 15th July 2022

Imagen 56. Grdafica de difusion CIIC22.
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Conclusiones




100

Luego del desarrollo de este proyecto, ademas de que sea
un tema que me interesa para seguir investigando perso-
nalmente, el valor que puede tener el modificar un medio
digital, junto con las interacciones que se generan entre
persona-medio, presentan una relevancia en nuestra disci-
plina, sobre todo considerando el futuro proximo al que la
tecnologia esta apuntando.

Temas relacionados a las necesidades humanas son fun-
damentales dejar de entenderlos solo desde lo fisico y ana-
logo, tal como es el personalizar un entorno, ya no se puede
separar de los espacios virtuales. Sin ir mas lejos proyec-
ciones como el Metaverso que promueven la inmersion
total de un entorno virtual ya ponen en cuestionamiento
como vamos a interactuar y enfrentarnos a estos cambios
con nuestros entornos digitales, donde incluso el mundo
fisico pasa a un segundo plano.

Si el disefio tiene ese rol de cuestionar como interactua-
mos entre nosotros y con nuestro entorno, debe ser critico
a estos cambios y como disefladores debemos participar
de este cuestionamiento, pero para eso debemos entender
qué esta pasando ahora en estos medios virtuales, dejar
de entenderlos solo como un nicho o el ocio de un grupo
de personas. Hay una gran oportunidad de analisis para

el futuro del diseno y nuestro rol es seguir aprendiendo e
investigando sobre estos temas, para mi esta investigacion
es una entrada a poder seguir investigando siendo disena-
dora.
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Glosario

*Add-on: Complementos que permiten ampliar la
funcionalidad de un juego.

*Beta: Primera version de un juego, lanzada para
que jugadores la prueben y hacer mejoras.

*Buff: Efecto positivo que mejora caracteristicas
de algun personaje. Puede optimizar su ataque,
salud, velocidad, etc.

*Bugs: Errores dentro del juego.

*Fakemon: Mezcla de Fake y Pokémon. Se refiere
a creaciones de Pokémon no oficiales.

*Gameplay: Se refiere tanto ala maneraenla
que el jugador interactua con el juego como a un
video en el que se puede ver a alguien jugando
al juego.

*Hackrom: Modificacion no oficial de un juego
ROM.

*Mod: Es una modificacion realizada en un video-
juego.

*Modder: Persona que realiza mods.

*Modding: El acto de personalizary editar un
videojuego.

*Open world: Juego de mundo abierto, presentan
un espacio abierto a explorar.

*Parche: Los mods también se conocen como
parches ya que «parchan» el juego al ser modifi-
cados.

*Replay value: Valor de poder volver a jugar un
juego

*Rom: Referido a videojuegos de cartuchos que
utilizan memoria ROM.

*Skin: Aspecto fisico de un personaje en un vi-
deojuego.

*Sprites: Conjunto de imagenes que representa
un personaje u objeto de manera grafica.

*Videojuego Sandbox: Son un tipo de juego don-
de el jugador tiene gran libertad al tomar decisio-
nes.
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Respuestas

Archivo original Modificacion En qué lo transformaste

Autor/a/e: cut__throat

Edad: 20

Pais: Talca, Chile

Género: Masculino

Ocupacion: Estudiante disefio
gréfico

Herramienta: Adobe photoshop
csb 2021

Autor/a/e: Charlie Vasquez
Edad: 27

Pais: Santiago, Chile
Género: No binarie
Ocupacion: Gestor cultural
Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: Paula
Edad: 25

Pais: Santiago, Chile
Género: Femerino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: llustrator

Autor/a/e: Dusanka

Edad: 21

Pais: Santiago, Chile

Género: Femerino
Ocupacion: Estudiante disefio
Herramienta: llustrator

«Es un peatén pero quise ponerle
ropa mas de hypebeat/stree-
twear»

«Los payasos me parecen figuras
muy atractivas y entretenidas, no
por el hecho de que sean entre-
tenedores en si, si no porque se
les puede pensar de muchisimas
formas y existen en la mente

de la gente de formas cuaticas,
este es un pauaso punky que me
recuerda a los pauasos callejeros
que veo & veces»

«Le puse tatuajes y decoré su
pantalon con patitos para que se
vea mas interesante el personaje
y Unico»

«Le agrequé dibujos a la chaqueta
que o serian comunes para el
personaje»
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Autor/a/e: sopaipletx
Edad: 23

Pais: Santiago , Chile
Género: No binarix
Ocupacion: Estudiante arte
Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: PDI

Edad: 27

Pais: Valdivia, Chile

Género: Masculino
Ocupacion: Trabajo er edicion
Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: Nicolas Andrade
Edad: 26

Pais: Quito, Ecuador
Género: Masculino
Ocupacion: Colorista
Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: Frango

Edad: 23

Pais: Santiago, Chile
Género: Fermenino
Ocupacion: Estudiante de
disefio y trabajadora sexual
Herramienta: PicsArt

Autor/a/e: Florencia

Edad: 27

Pais: Santiago, Chile
Género: Fermenino
Ocupacion: Estudiante pe-
dagogia

Herramienta: Photoshop csb

Archivo original Modificacion

En qué lo transformaste

«Le agregué el logo del colo
en la polera porque grande
colo colo, por detras le dibujé
un gato porque me gustan y
le cambié un poco los colores,
para variar»

«En Pifiera, le puse la cara de
Pifiera para que fuera una
critica @ cémo han sido los
ultimos 2 afios, Pifiera es un
milico mds sin uniforme»

«Le puse la camiseta del
grupo de padres que protesta
la violencia en los videojuegos
dentro de el juego postal 2. El
juego siempre ha sido criticado
por la violencia que tiene»

«Transformé su estética para darle un valor
politico. Ultimamente he conocido a comparie-
ras muy inspiradoras con un discurso politico
muy potente que como trabajadoras sexuales
trabajan desde el anarquismo, comunismo y
la disidercia. En su ropa incorporé parches y
colgantes con simbologia anarco-comunista
También se inspird en la drag queen Hija de
Perra para el maquillaje, y la moda disidente
Lo cree pensando en usar al personaje desde
el concepto de la autodeterminacion. En otras
palabras: matar pacos y proxenetas.»

«Transformé al personaje en un salvavidas
fan de Bob esponja, usé el mismo color de
traje de barfio, le puse un tatuaje de Bob
esporja Yy le puse blogueador en la nariz, lo
mds importante para ser salvavidas»
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Autor/a/e: owo_ _
Edad: 22

Pais: Santiago, Chile
Geénero: Masculino
Ocupacion: estudiante
disefio

Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: MobBarley
Edad: 21

Pais: Estado de Meéxico
Género: Masculino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Krita

Autor/a/e: Borne

Edad: 22

Pais: Santiago, Chile
Género: Fermenino
Ocupacion: Estudiante
disefio

Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: Lucas V.
Edad: 24

Pais: Santiago, Chile
Género: Masculino
Ocupacion: Trabajador
Herramienta: Photoshop
csb

Archivo original

Modificacion

En qué lo transformaste

«Elegi un hombre millonario
del juego, y ahora es un cui-
co promedio, usando la ropa
clasica del “viste lo condes”
camisa azul, pantalén caqui y
rubio con ojos azules»

«Una persona con gorrito,
por que el personaje me
recordo a el mifio conejo de
QUMIMO, pero No se parecia lo
suficiente»

«Lo hice méas kawail porque
se vela muy malulo, para que
fuera mas tierno y amigable»

«Es un mente de tiburén
quieres ser tu propio jefe,

me da risa el personaje

que representan y creo que
es parte del mundo de los
memes y de internet rerse de
ellos con sus descripciones en
instagram, le puse una bitcoin
porque siempre invierten en
criptomonedas, usan lentes de
sol y reloj grande»
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Autor/a/e: Luisito

Edad: 25

Pais: Santiago, Chile
Género: Masculino
Ocupacion: Trabajador
Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: Ixipixy

Edad: 21

Pais: Santiago, Chile

Género: Femenino
Ocupacion: Estudiante disefio
Herramienta: Paint

Autor/a/e: lus

Edad: 24

Pais: Medelin, Colombia
Género: Masculino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Paint

Archivo original

Modificacion

En qué lo transformaste

«Le puse la polera de Luis
Pérez de Colo-Colo, la polera
es del colo del 91 cuando
gano la libertadores con 2
goles de Pérez, creo que es
un momento icénico para el
fUtbol chileno, aunque seas

0 Mo del equipo es algo muy
importante que nunca mas lo
gand un equipo chileno»

«Lo transformé en una prenda que yo misma
podria modificar en la vida real, con pintura

en spray y una plantila. Ademas, le puse una
Mona Lisa porque es un disefio que quiero
pintar hace tiempo en una polera, y me gqusta
mucho como se ven obras de arte antiguas
en la ropa, se ven como sombrias pero cul
sjdnj (por ejemplo tengo un poleron del hombre
de vitruvio y me encantaaaaa) Y ademas el
contraste de un gangster matando personas
usando una polera de la mona lisa estaria ben»

«Edité una pandila, cuyos colores usados

son inspirados en la bandera de un pueblo
antioquefio, lamado Giraldo; en la Colombia
precolombina alli, en el occidente de Antioquia
(Colombia), en el territorio que hoy se conoce
como Giraldo, existid una tribu lamada “LOS
ARRO"; lo hice por la razén de que hoy en dia
en dicho pueblo las nuevas generaciornes no
conocen la historia, nuestra historia, las nuevas
generaciones estan olvidando las raices, en el
pueblo hoy en dia no se habla de la existen-
cla de los “Arro”, por ellos quice rememorizar
esta cultura precolombina casi perdida en los
personajes de dicha pandila. »
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Autor/a/e: Toranomi
Edad: 19

Pais: Valparaiso, Chile
Género: Masculino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Picsart

Autor/a/e: JuanSH
Edad: 24

Pais: Estado de Meéxico
Género: Masculino
Ocupacion: Bidlogo
Herramienta: Paint

Autor/a/e: MobBarley
Edad: 21

Pais: Estado de Meéxico
Género: Masculino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Krita

Autor/a/e: Badbuni
Edad: 21

Pais: Santiago, Chile
Género: Masculino.
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Paint

Autor/a/e: Mathipanda
Edad: 22

Pais: Santiago, Chile
Género: Masculino
Ocupacion: Trabajo
Herramienta: Pixir

Autor/a/e: Tocomple
Edad: 21

Pais: Santiago, Chile
Género: Masculino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Paint

Archivo original

N LT BT

=71

CUGIREL

Bk

Modificacion

H

FUERA PN ERA

' AN BUNNY

En qué lo transformaste

«Lo transformé en un mural mas
intimo, chilero, algo nostalgico del
2000. Lo asocio mucho con el juego,
la época y mi infancia entera »

«Hice una jojo referencia lease el inciso
por que se me hizo facil y estaba en
los assets incluidos»

«Una persona con gorrito, porque el
personaje me recordo a el niflo conejo
de gummo, pero Mo se parecia lo
suficiente»

«Puse una publicidad de Badbunny de
cuando dio un concierto en Santiago
hace 2 afios, me gusta Bad bunny y
fui al concierto, fue el Ultimo que fui
antes del estallido y después la pan-
demia asi que le tengo carifio»

«Lo transformé en publicidad para mi
tienda en instagram [dgwertystorecl»

«Unos de los grafitis del juego queria
ponerle frases que me gustaria rayar
en la calle. Me gustaria poner algo
mds producido pero no se mucho de
paint ni nada. Le puse unas frases
que me gqustaria rayar en la calle, no
cacho mucho como dibujar asi que
fue lo que me salié del corazén »

m
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Autor/a/e: KallutoZ
Edad: 22

Pais: Santiago, Chile
Género: Femenino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: PixIr

Autor/a/e: Bruna

Edad: 23

Pais: Santiago, Chile

Género: Femenino

Ocupacion: Estudiante de arte
Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: Merlot
Edad: 24

Pais: Santiago, Chile
Género: Femenino
Ocupacion: Veterinaria
Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: Inestabilidad emocional
Edad: 22

Pais: Santiago, Chile

Género: Masculino

Ocupacion: Estudiante de animacion
Herramienta: Photoshop

Archivo original

THE WELL
STACKED

PIZZA Co.

Modificacion

En qué lo transformaste

«Hice una tienda de Sanrio, por-
que me gusta mucho »

«Hice como si alguien hubiese pin-
tado un paisaje en el muro, porque
una vez vi uno pintado en el motor
de un camion y era muy kitsch, y
quizés bonito, también es algo que
me gustaria encontrar en un juego
(queria dibujarlo yo, pero no me
resultd, asi que puse una foto)»

«Es el Pizza Pizza para que fuera
mds con Chile, cambié el logo y

a un trabajjador para que hicie-
ra juego es cormo el Pizza Pizza
versiorn GTA»

«Elegi dischargerpng por que queria
porerle encima el poster del teaser
de un proyecto animado y asi ¢j
pueda ir a verla con su polola
cuando se estrene. Hice el de otra
pelicula, por que no me gustan mu-
cho las pelis de accion y discharger
se ve fome »
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Autor/a/e: Dj24

Edad: 24

Pais: Santiago, Chile

Género: masculino

Ocupacion: Estudiante de perio-
dismo

Herramienta: Picsart

Autor/a/e: lus

Edad: 24

Pais: Medelin, Colombia
Género: Masculino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Paint

Autor/a/e: Jose

Edad: 20

Pais: Valparaiso, Chile
Género: femerino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Photoshop

Autor/a/e: Martina
Edad: 23

Pais: Santiago, Chile
Género: Fermenino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Paint

Archivo original

o E—GloTe)
Mg

BURIGERIS

Modificacion

McDonald's
L |

En qué lo transformaste

«Hice un Mc Donalds, me gusta que
se pueda cambiar las cosas a algo
que podria ver aca en la calle o lo
que hicieron en el GTA Santiago que
todo era de Chile»

«También edite la casa de CJ, la puerta del garaje con
una foto del Quiosco del municipio de Giraldo g hoy en
dia no existe, es una foto tomada a principios de los
arios 2000, y debajo coloqué “pueblo embriagador”,
debido a que en un pasado se cultivaba Anis, que era
utilizado por la FLA (Fabrica de licores de antioquia)
para hacer Aguardiente. Hoy en dia los cultivadores
de Anis del pueblo se cuentan con los dedos de una
mano, ya que este producto es exportado de Espafia
U otros paices, por lo que los agricultores debieron
cambiar sus cultivos de Anis por Cafe, y verduras. Mi
idea es que se refleje la cotidianidad Colombiana, la
historia perdida de nuestra Colombia, »

«Lo transformé en una pizzeria de Mario, vi los colores
que eran de italia y lo primero que pensé fue en Mario
y Luigi asi que hice una pizzeria Mario»

«En los graffitis puse imagenes de paredes con
mensajes de Chile. Queria adaptar la casa de CJ a

un lugar como Chile o lo que se veria en la calle o un
barrio como el de CJ, con mensajes sobre protesta, las
imagenes son de google »

13
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Archivo original

Autor/a/e: Pobreweona
Edad: 23

Pais: Santiago, Chile
Género: Femenino
Ocupacion: Estudiante
Herramienta: Photoshop

o AT
3

/4
/

FLOVERS

= A

Modificacion

En qué lo transformaste

«Tengo una pagina de memes,
asi que agregué muchos de esos

Serian como posters de la ciudad»

enla previa
Republicana
MIERCOLES 12
22:00 hrs.

memes en distintas partes del juego.
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Entrevista Claudio Montero

¢:Desde hace cuanto haces mods?

Si me remonto a cosas mas elaboradas seria ya desde 2005
aproximadamente. De lo que recuerdo, hace poco encontré

un disco duro del aflo 2009 y encontré muchas cosas. Era muy
novato, todo tiene un valor nostalgico, uno recuerda el por qué
uno hace qué cosas. Encontré las primeras cosas que hice en
el Pokemon Chile, cuando recién estaba aprendiendo a hacer
cosas.

También me acuerdo de que antes que saliera el Mario Maker
habia una app que se llamaba Lunar Magic, que era lo mismo que
Mario Maker. Se podian hacer mundos de Mario, era basicamen-
te el 90% de Mario Maker, y el otro 10% era programacion y cosas
mas elaboradas para mi en ese momento. Asi que me dediqué a
editar los niveles.

:Como llegaste a las modificaciones?

Primero en el Bio-bio me pillé un cartucho para Gameboy que

se [lamaba Pokémon Diamante, en el 99/2000. Averiglé que no
era un juego de Pokémon oficial, era una especie de juego pirata
pero editado, tipo hackroom. Ahi me puse a investigar por inter-
net como hacer ese tipo de modificaciones. Me encontré con

el Pokémon Azul, Oro y Plata con modificacionesy dije yo igual
quiero hacerlo. Asi que ahi empecé a investigar, meter manoy
descargar programas, no solo con Pokémon, con otros juegos
igual.

:/Qué edad tenias ahi?

Eso habra sido en 6to, 7mo, tenia 12 aflos quiza. Yo ya dibujaba,
yo creaba juegos y mis companeros de curso jugaban a lo que
yo inventaba. Creaba cosas en los cuadernos y pensaba algun

dia pasarlo un videojuego. Era el momento preciso para pasar
las cosas de los cuadernos al computador. Era el puente para ver
qué tal me iba.

:Como fue el empezar a ver tus modificaciones?

Yo estaba orgulloso. La primera edicion ya grafica, mas alla de
texto o graficos basicos, ya hecha tipo en Paint y affadida al jue-
go, fue como en el 2004. Eran dibujos estupidos, molestaba a mis
amigos del colegio. Yo les mostrabay para mi era un logro, llega-
bay les decia: “mira wedn lo que hice” estaba orgulloso.

¢(Como fue tu proceso de Pokémon Chile?

Todo partié como joda en el trabajo. Antes tenia cosas hechas
pero asi no mas. Empecé a dibujar, hacia mapas en los cuader-
nos.Y me meti a ver qué haciay aprender un poco de la progra-
macion. En cuaderno escribia los procesos de hacer scripts, las
funciones para que los monos se movieran, hacerlo mas enten-
dible posible. En este entonces no me cabia en la cabeza su fun-
cionamiento. Lo anoté todo. Y ahi agarré vuelo porque me empe-
zaron a resulta las cosas, lo que pensaba funcionaba y ahi dije:
démosle. Ahi empecé a sacrificar mis otros hobbies, yo dibujaba,
escribia historias y guiones, hacia juegos de mesay todo eso lo
dejé y me dediqué a solo el Pokémon. Al final me centré solo al
Pokémon.

¢/Qué no te esperabas de todo este proceso?

Como era una joda, algo personal, era como hacer dibujos 'y
comicc para mi. Un dia publiqué las graficas, tipo la torre Entel y
una estacion de metro. Puse mira estoy haciendo esto y eso otro.
Puse la primera beta, un par de ciudades y rutas, para opiniones
adicionales de un pequeno grupo. Me acuerdo un tipo me habla
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y alguien habia subido mi juego, y ahi la gente decia “ooh que
bacan es chile y todo". Se hizo popular, esto fue en 2013, que fue
la primera beta. Ahi parti de nuevo porque todo estaba muy bu-
gueado, entonces dije ya voy a empezar bien de nuevo. Cambié
la historia y todo.

¢Qué valor tienen para ti tus modificaciones?

Por el hecho de que yo las hago ya significa mucho, es como un
valor personal. Hay gente que me dice que me ayuday yo digo
no, gracias. En todo este transcurso me han ofrecido ayuday yo
siempre digo no, que me demoro lo que me tenga que demorar,
pero lo voy a hacer solo. Planeé los mapas yo solo, meti las grafi-
cas yo solo, estuve en foros en inglés, foros japoneses, alemanes,
franceses, me meti en todas partes para aprender a hacer de
todo. Me he creado guias y cuando ya tengo el trabajo terminado
no quiero ayuda. Solo acepto con la ortografia. En el tema de la
musica, me encontré con un chico que me ofrecio¢ ayuda en You-
Tube, Gonzalo Ojeda. Y claro la gente de los foros y los que hacen
los programas. El resto lo hice todo yo, por eso tiene mucho valor
para mi.

¢Queé te llamo la atencion de poder alterar un juego?

Poder plasmar mis ideas, lo que yo siempre me imaginé desde
cabro chico. Tengo un cuaderno de basica, cuando estaba caga-
do de la cabeza con Pokémon. Por ejemplo, con mapas dibujados
del afio 2001. Esome motivo, los mapas del Pokémon dibujado
en un cuaderno todo charcha. Decia algun dia voy a pasarlo a

un juegoy va a quedar la raja. Recuerdo que los hacia en Painty
cuando supe como hacerlo mejor empecé con el Pokémon Oro,
empeceé a modificarlo, le cambiaba los textos. Después el Poké-
mon Azul. Ahi paré un tiempo porque las herramientas eran muy
limitadas. Ahi conoci el RPG maker, no tenia conocimientos de
programacion y me costoé entender. Pero guardo cuadernos de
Pokémon y Digimon. Eso me motivo a empezar a editar juegos,
plasmar lo que me imaginaba en mi cabezay siempre pensando

como seria Chile en un mundo Pokémon. Las entradas que yo le
metia a la Pokedex eran tipo: el aiio 73 pinocho ataco la Moneda
con Charizard lanzando lanzallamas. Y asi contextos absurdos:
Odish es vendido en la vega central. Todo con Chile. Ahi nacio
esaideaen la cabeza.

;Tienes algun mod que te guste mucho? Tuyo o de otra persona.
Los GTA gue estan basados en Chile. Que tenian las micros ama-
rillas, los pacos, los del Colo y los de la U. También los Winning
Eleven, que era antes del PES, con las voces de Claudio Palma

y los equipos de ese entonces, hasta tenia el logo del CFD. Mas
te daban ganas, penaba “yo también quiero hacer lo mio. Tu te
comparabas el CD en la feriay me imagino era un orgullo propio
poder tener tu juego en la feria.

¢(Como dirias que nacen los mods?

Para que nazca un mod, primero hay que tener el codigo base del
juego. Que las personas puedan acceder al codigo base, ahi se
empieza porque necesitas los archivos. Y ahi empezar a pensary
las ganas, como seria no sé, Chile metido en el mundo Pokémon
o Chile en el mundo Zelda, las ideas de querer adaptarlo a otra
cosa, obvio ahi necesitas mas conocimiento del juego, aunque
igual ahora cada vez mas se puede editar un juego sin la necesi-
dad de hacer mods, los juegos mismos te dan mas opciones.

Igual que te nazca es necesario, ahora me pasa que veo las
ultimas ediciones de Pokémon para Switch, el Perla Reluciente
y Diamante Brillante, esos estan hechos con Real Engine, enton-
ces sacandole el codigo base le vas a poder modificar lo que tu
quieras, ahi estoy pendiente de eso. Quiza puedo hacer el Poké-
mon Niun brillo chileno, pero ahi serian otros 10 aflos mas, asi
que tengo que pensarlo.

¢Qué opciones te abre el poder modificar un videojuego?
Depende, hay distintos tipos de opciones. Hay gente que ha
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creado juegos desde cero y logra cosas mas profesionales, se
estudia el codigo base del juego original. Pasé con el tipo que
creo el Sonic Mania, lo creo un fan y a Sega le gusto tanto porque
fue tan fiel a los Sonic de Génesis que lo contrataron y el tipo se
mando muchos niveles con detalle. Lo plasmo tal cual, que era la
nostalgia de los Sonic de la Génesis, dandole los guiios que solo
un fan reconoceria. Y ahi esta algo que no tiene el desarrolladory
es la mirada del fan.

Para mi es simplemente algo personal. Ya sea un cuaderno por-
que me gusta inventar cosas. Es como el haber realizado lo que
siempre plasmé desde chico, mas alla de algo laboral, eso no me
[lama la atencion, para mi es algo personal.

17

SoplbIp soulolus ap uolopzieLosiad ©| rled BUIPPON



18

Entrevista laime Riffo

:Desde hace cuanto editas juegos?

En 2007 empecé a editar. En 2006 me meti al foro Wepesmaster,
de ahi empecé a bajar parches y mirar trabajos de otros. Yo juga-
ba play y quedaba sorprendido porque no entendia como edita-
ban esto. Para mi en ese tiempo era genial, yo era mas chicoy no
cachaba. Me empecé a metery a ver como editaban, ahi empecé
a aprendery en 2007 ya me meti de lleno. Ya llevo mas de 10 afos
editando. Ahora he estado trancado con la ultima version, con el
tema de mi trabajo me queda poco tiempo. Antes tenia mas tiem-
po, pasaba casi todo el dia editando, ahora solo en las tardes.
Estoy trabado porque no he podido sacar nuevos parches. Qui-
siera sacar la version que estoy trabajando en enero-marzo de
este afo. Mis amigos me preguntan qué pasa, pero solo es por
tema de la pega. Tengo mucho material para seguir editando.

;Como llegaste a los parches?

Por el tema del play me meti. Una vez fui a un cyber a jugar play
con un amigo y salia el nombre de la pagina. Creo que no tenia
internet en ese tiempo y ahi mismo me meti al foroy empecé a
postear, a ir preguntando, bajando parches. En ese tiempo tenia
un tarro que andaba apenas, fue hace mas de 10 anos.

¢;Como fue tu proceso de editar en el liga chilena?

Yo estudié informatica, siempre me han gustado los computado-
res, cuando empecé a estudiar me intereso el editar sonido. Ahi
empeceé a aprender bajando programas y tutoriales.Y en el foro
habia un chico que era administrador del sonido, nos hicimos
amigos y el me ayudo harto. Yo editaba amateur y el me dijo teni
que hacer esto y esto, para que quede mejor el audio y ahi em-
pecé a aprendery avanzar. Me paso6 que al principio era malisi-
mo en comparacion a lo que hacia él. Con lo que me ensefo fui
mejorando. Ahora a veces veo tutoriales de edicion e audio para

mejorar los audios si se escuchan mal, siempre trato de siempre
dejar los mejores, que no escuchen mal en el juego, busco la
mejor calidad de sonido.

Yo iba agregando e iba probando en el juego. Hacia un gameplay.
Iba probando y si funcionaba bien lo dejabay asi. Lo subia a You-
Tubey la gente veia y dejaba comentarios. Se lo mostraba a mis
amigos, lo veian y me decian “ooh que bacan”. Me preguntaban
como lo haciay yo les decia lo mismo que te estoy cantando a ti.

Y de todo este proceso te especializas principalmente Claudio
Palma.

Si, Claudio es mi relator favorito. Me gusta el futbol obvio, y por

el afo 2006 cuando relataba en el cdf me gustaba su forma de
relatary desde ahi lo sigo. Lo hago por fan. Incluso tuve contacto
con él. Claudio sabia que habia un grupo de editores que agrega-
ban sus relatos al juego, pero no sabia nombres, no sabia de qué
parte de chile ni nada. Un dia me contacté con él por Facebook y
me dijo gracias y todo. Tiempo después, creo que el aflo pasado,
me lo pillé en Instagram. Estaba haciendo una transmisién en
vivoy le dije«ooh yo soy» y se reia. Le dije que ojala un dia le pue-
da mostrar mi trabajo, también le dije que soy de valdivia y todo.
Ojala algun dia conocerlo para mostrarle mi trabajo en detalle,
son hartos anos igual. Aparte lo favorecio, es mas promocion
para él. Han salido reportajes en paginas de juegos, hablando de
los relatos piratas de Claudio Palma, en red gol nos hicieron una
entrevista unavezy todo.

¢/Qué cosas no te esperabas del proceso?
Mas que nada ser conocido por la edicidon, no solo aca en Chile.
También afuera, en potros paises también se ocupan los relatos.
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Aparte la comunidad, el liga chilena fue super grande por esos
anos. En esos tiempos jugabamos con los del foro. Habia gente
de Punta Arenas, Santiago, Conce, yo Valdivia. Teniamos partido
amistosos y todo. Nos juntdbamos en ese tiempo en Meseenger
y juagabamos hasta no sé€, 2 de la manana. Y nos juntabamos a
hablar también del juego, deciamos ya este aho vamos a sacar
este parche y dabamos ideas del juego. Ahi era el boom del PES,
ya bajo un poco, si se siguen modificando, pero en esa época fue
muy grande.

¢Qué valor tienen para ti tus modificaciones?

Es como mi segundo trabajo, a pesar de que no me pagan. Me
gustay espero seguir haciéndolo por mucho tiempo mas, hasta
que pueda. Es mi hobby personal, a veces encuentro un partido
que no teniay me pongo hasta feliz. Une vez me paso6 con un
partido que siempre quise tener, que Palma dijo una frase que
calzaba mucho, ese dia justo no pude grabarlo y no podia encon-
trarlo. Un dia buscando otra cosa lo encontré y lo bajé, me saqué
mis ganas ahi. Tenia frases super buenas, después editando me
reia solo, era la satisfaccion de haberlo pillado. Me siento realiza-
do, es mi segunda pega, no pido plata, pero igual es mi segunda
pega. Es como un hijo. Lo cuido harto, tengo partido guardados,
respaldos, por si pasa algo, o se llega a perder la informacion, un
accidente, se quema la casa o el computador. Siempre pienso en
tenerlo respaldado, me costé harto tiempo y hartos anos.

¢Queé te llamo la atencion de poder editar un juego?

Cuando fui al cyber, yo no tenia computador en ese entonces. An-
tes no estaban estos equipos en los juegos, ya después empezd
a estar la liga chilena. Me llamaba la atencion el como lo hacian,
como metian los archivos, los relatos, las caras, los estadios, las
camisetas. Era un trabajo de chino. Hay que editar un monton de
cosas y hacerlo calzar para que el juego funcione bien.
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