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INTRODUCCION

I. MOTIVACION PERSONAL

La motivacion de este proyecto surge por la pasion que
le tengo a la musica, especialmente al reggaeton, el cual
me ha acompanado durante buenos momentos de mi
vida junto a mis mas cercanos, en donde muchas veces
he sido yo la que les ha inculcado este género musical.
La idea de este proyecto surge un dia de verano con
Mmi Mmama escuchando musica en su auto, en donde
yo estaba cantando a todo pulmon una cancion de
reggaeton. Es ahi donde mi mama dice: “Pucha que es
cochino el reggaeton, pero te gusta tanto que deberias
hacer tu titulo sobre éste”. Y en ese minuto se me prendio
la ampolleta. Gracias mama.

MOTIVACION PERSONAL



INTRODUCCION

Il. INTRODUCCION

Hoy en dia el reggaeton se ha transformado en un
género musical con mucha popularidad en la sociedad
de hoy y Chile ha sido el pais en donde ha marcado una
gran tendencia, especialmente Santiago, llegando a ser
llamada la capital del reggaeton por Spotify debido a la
cantidad de reproducciones que hay de este género.

El reggaetdn se caracteriza por su ritmo que Nos entrega
energia, facilidad de baile y de crear coreografias y por
letras pegajosas, simples, que se retienen y se pueden
cantar con facilidad. Sinembargo, la mezcla de la musicay
letra delostemastan atractivos genera una normalizacion
de la lirica que hay en estas canciones, la cual muchas
veces contiene estereotipos y violencia de género, que no
dejan avanzar ala sociedad igualitaria a la que se pretende
llegar, e influencian mayoritariamente a los adolescentes
en su etapa de busqueda de identidad, donde la musica
puede ser un elemento muy importante el cual les puede
influir tanto positiva como negativamente, ademas de ser
ellos los que se relacionan mas con este género urbano.
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El objetivo del presente proyecto es disehar un juego que
le otorgue a los adolescentes y jovenes la oportunidad de
pasarlo bieny disfrutar del reggaeton, ademas de ser una
herramienta visual que les permita visualizar y detenerse
en algunas letras de las canciones para reflexionar sobre
lo que se esta transmitiendo, dandoles asi la oportunidad
dedarsuopinionycompartir experienciasentre sus pares,
para que el dia de manana puedan tener un juicio sobre
los mensajes transmitidos e impuestos por la sociedad,
como lo son los estereotipos y la violencia simbolica.
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MARCO TEORICO

I. LA MUSICA

La musicaesun mediode consumo masivo que se encuentra
alalcance de nuestrasmanosgraciasa latecnologiay alos
nuevos medios que existen hoy en dia. “Esta es uno de los
principales elementos para la formacion cultural y puede
tenerunagraninfluenciaenlasconductasyemocionesque
reflejamos los seres humanos. Estafuncionaen laculturaa
través de codigos normativos, o como minimo relacionales,
gue canalizan diversas formasde vivir el espacio simbodlico
enrelacion con el espaciosocial.” (Mata, 1999).

LA MOSICA

La industriadela musicaen el mundo

En el 2018 los ingresos de la industria musical, gracias al
streaming, hanaumentadode 6.7a 8.9 billonesde dolares.
Yason masde 255 millonesde personasen todoel mundo
gue poseen unasuscripcion a una plataforma de streaming
gue le proporciona una biblioteca casiinfinita de musica.

Latinoamérica fue un mercado emergente dentro de ese
ano aumentando en casi un 17% sus reproducciones en
streaming, siendo Brasil el pais que mas ha crecido, junto
con México, Chiley Colombia que también experimentaron
un notable crecimientoen 2018.

La industriadela musicaen Chile

Segun el Instituto Nacional de Estadisticas, el 2017 declaro
que el 91 5% de a poblacion general dedicaba su tiempollibre
a compartir con la familiay amigos (2hrsy 42 min al dia),
seguidode vertelevision (90,22%) y en tercer lugar escuchar
radio o musica (73,3%). Identificando asique la muUsica es
un factor importante en el dia a diade las personas.

Por otro lado, Segun los datos entregados por el Consejo
Nacional de Culturay las Artes de Chile el ano 2015, el 97%
de los chilenos mayoresde 15 anos escucha musicaenun
promedio de 6,1dias alasemana, siendo la preferencia la
musica extranjera.
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FOCO EN LAADOLESCENCIA

"Latareadeladolescente, encuantoalaidentidad, esprimero
saber quiénes,separarse deloquesuspadresle haninculcado
y aprender él solo a saber lo que quiere, en qué cree, qué
le gusta, etc... yunavez lograda esta tarea, la siguiente es
saber qué lugar ocupa en el mundo, lo que lo identifica
como persona.” (M Angélica Valenzuela, psicologa, 3 de
Junio 2020)

“Los adolescentes utilizan la musica como refuerzo de
identificacidon con sugrupodeiguales,comovehiculode su
rebeldia contraloconvencional, para ayudarles a establecer
unaidentidad separadade ladesus padresosimplemente
esusada pararelajarse, entretenerse o evitar el sentimiento
de soledad” (Antonio Redondo, 2000).

Busquet refiere que losidolos culturales mas popularesen
nuestra era son los cantantesy vocalistas vinculados con
los medios de comunicacion, el comercio, entre otros que
se apoyan a determinado modelo musical que esté a la
moda. (Busquet, 2012).

En Chileel 92 7% delos

jovenesrevelaqueen relas preferencias
de uso del tiempo libre tanto de
hombrescomo mujeres, escuchar
radio o musicaeslaactividad preferida
por la mayoria.

(Segunda Encuesta Nacional de
Participacion y consumo cultural
[ENPCC], 2071)

LA MOSICA
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“Estar expuestos a ciertos estilos musicales afecta a diversos
factores psicologicos y sociales, llevando a las personas a
actuarde maneracongruente con el mensaje de lamusica”
(Rentfrow, 2012) o “idolatrando e imitando a los artistas de
musica popular” (Antonio Redondo, 2000) “Por ejemplo,
muchos adolescentes llenan sus piezas de posters con
famosos, quierenvivir unarealidad que noeslasuya.” (Luz
Maria Vicuha, psicologa, 5de Junio 2020)

Jusliny Sloboda (2010) afirman que el amplio uso que se
hace de la musica, sobre todo durante la adolescencia,
se debe principalmente a su funcion emocional, ésta es
capaz de producir o gatillar alguna emocion de caracter
utilitario. La musicaademasse utilizaen momentos de ocio
o entretenimiento, como ir a bailar, estar con losamigos o
cantar canciones de los artistas favoritos. Ademas ésta es
capazdearticularla memoria enlosadolescentes, recordar
algun momento que haya marcado susvidas, ya sea positivo
O negativo, y si se quiere revivir esta situacion se escucha
nuevamente lacancion que lo gatille. Otrafuncion que tiene
la musicaenlosadolescentesesser reproducida “de fondo”
cuandose esta haciendo alguna actividad, como caminar,
trabajarenelcomputador, estar en redessociales, cocinar
o descansar.
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Il. EL REGGAETON
HISTORIA DEL REGGAETON

El reggaeton es un género musical de origen caribefno e
influencia afroamericananacido en los anos 90 en Puerto
Rico. En sus inicios este género fue caracterizado como
corruptoryvulgar por sus bailes (perreo) y letras, provocando
gue las autoridades de Puerto Rico quisieran eliminarlo a
toda costa. Desde el comienzo,emerge como un fendmeno
cultural pory para la juventud urbana de las clases mas
bajas, abarcandotemasdeviolencia, sexualidad explicitay
denunciasocial,noobteniendo la aprobacion del gobiernoy
la clase media.Sinembargo, esto no detuvo a los expositores
deestegénero,yalavezque la popularidad del reggaetdon
aumentaba, los medios de comunicacionylasautoridades
unieron susesfuerzos para reprimirlos, lo cual generaba hablar
yescucharaun maseste géneroresultando lo contrario, la
masificacion de éste.

EL REGGAETON

Fotografia por El Espariol
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Se comenzaron a reproducir las canciones en las radios,
llegandoasia popularizarse enlos jovenesde clase media,
convirtiéndose rapidamente en la musica favorita escuchada
enfiestas, discotecasy otroslugaresde reunion. El reggaeton
paso de ser un género con grabaciones caseras a una
industriaen masas,enlaque grandesdiscografiasvendian
sus producciones. Entre 2002y 2003, lasventasaumentaron
exponencialmente con las nuevas produccionesde reggaeton
vendiendoentre 50.000y100.000 unidadesal mes, esdecir
alrededor de un tercio de los diez aloumes mas vendidos
en Puerto Rico,segun el diario puertoriqgueno El Nuevo Dia.

La cancion que arraso en el mundo enteroy que hizo que
el reggaeton se hiciera mas conocido mundialmente fue
“‘Gasolina” de Daddy Yankee. Reggaetoneros como éste
no solo estaban ganando millones, sino también siendo
contratados para promocionar productos, marcas de ropa
y participar de giras. Dos anos después de que “Gasolina”
fuera un hit, losalbumes de reggaetdn alcanzaron ventas
de oro, platinoy doble platino,y se posicionaron entre los
mayores éxitos de laindustria latina del disco.

Con el tiempo, el reggaetdn se ha ido expandiendo hasta
convertirse en un éxito mundial y en el principal producto
de exportacion de Puerto Rico. Artistas como Daddy
Yankee, Tego Calderon, Don Omar e lvy Queen fueron
los responsables de llevar este género a Estados Unidos,
Europay Ameérica Latina y hacer de éste, lo que es hoy.

12

EL REGGAETON

Podemosver el éxito que ha tenido este género en todo el
mundoenlos Billboard Latin Music Awards 2020, en donde se
premidaBad Bunnyya Daddy Yankee con siete galardones
cadauno,destacandoal primerocomo el artista delano. Esto
nos muestra elgran nivelalque hanllegadolosartistasde
estegénerodentrode la musicalatinaen general, arrasando
sobre artistas reconocidos como Enrique Iglesias, Shakira
o Carlos Vives.
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REGGAETON EN CHILE

Elreggaetdn comienza a popularizarse en Chile en elano
2004y hastaeldiade hoyse sigue escuchando. Deacuerdoa
cifras publicadas por Spotify en octubre del 2019, la plataforma
considera a Santiago como “la capital del reggaetén en
streaming”,con mas de 400 millones de reproducciones
mensuales. Su audienciava desde ninos hasta adultos, sin
embargo, segun un estudio de Spotify las personas entre
16y 24 anosson sus principales receptores.

EL REGGAETON

“Laaceptacion de este géneroen nuestro paisse debe a dos
factores, primero al nivel de fiesta que existe en Chile, en
donde el género que mas se consume en estas instancias
es el reggaeton y segundo, porque la musica urbana en
general no distingue entre estratos sociales, por lo que
hace que sea masivo y popular dentro del pais.” (Tomas
Livingstone, 10 de Junio 2020).

Fotografia por El Mostrador
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‘A nivel de alcance, las plataformas digitales, asi como las
emisorasradialeshabrian contribuido a difundir el reggaeton
facilitandoelaccesoa millonesde personasentiempo real”
(Savage, 2019; Van Buskirk, 2017). La emisora chilena Los 40
Principales, se caracteriza por abarcara un publicojoveny
portener unranking de las 40 canciones mas escuchadas
enelpais,dentrodelascualesel predominio de éstasson del
génerourbanoreggaeton, siendo % partesde lalistasegun
su pagina oficial. Cabe destacar que el género urbano no
ha dejado de dominar en los rankings de Spotify en Chile,
destacando los artistas mas escuchados en el 2019 a Bad
Bunny, Anuel AA, Ozuna, Daddy YankeeyJ Balvin. Ademas,
en la entrevista con Tomas Livingstone, especialista en el
tema, menciona que los artistas chilenos de reggaeton
estan surgiendo e incorporandose a esta tendencia global,
distinguiendo a los masescuchados el 2019 a Paloma Mami,
Pablo Chill-E, Drefquilay Kidd Tetoon, siendo este Ultimo el
primer chilenoen grabar unremixconelartista puertoriqueno
Ozunaenelano2020.
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RITMOY LETRA

“Elreggaeton se caracteriza por un ritmo movidoy pegadizo,
logrado por unas letras cargadas de rimas y un “beat”
(golpe) de musica marcado y caracteristico en la base de
suscancionesllamado “dembow™’(Sanchez Rincones, 2018).
Enestesentido, el ritmo del reggaetdn es casi mas atractivo
paralosjoévenes que el contenido de las canciones, porque
utiliza unsonido distorsionado de una manera especial. Esas
caracteristicas originan que los individuos experimenten,
incluso,cambiosen suritmo respiratorio, llegando a percibir
una emocion. “Los jovenes buscan las sensaciones, y eso
se puedelograr con un estilode musica que supere los120
decibeles” (Gonzalez, 2008).

“Lagranaceptaciondeesta musicaentre lajuventud se debeal
ritno muy repetitivode lasletras, el uso de equipos electronicos,
el lenguaje coloquial y lleno de modismos popularesy las
letrasapoyadasenlarimaesloque hace quelacancionlogré
aceptacion por parte del publico joven” (Urdaneta, 2007).
“La tonada, al ser repetitiva, se queda “adherida” al cortex
auditivo del cerebro encargado de procesar los sonidos,
causandounacontinua repeticion de ésta” (Yesid Penagos,
2012). Lamusicareggaetdon seduce, atrae, es pegajosa, esta
de moda, esactual,esuna musica que despiertay moviliza
emocionesy posiblemente estructuras de pensamiento.
“Esta musica popularllega al receptor a un nivel mas somatico
gue cognitivo, al contrario de lo que sucede, por ejemplo,
conlamusica clasica” (Selva, 2012).
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EL REGGAETON

Viendo este ladoenergéticoy populardelreggaeton que es
loque atrae principalmente asu audiencia, nosencontramos
consucontenido,tantoenimagenescomoensusletras. [...]
‘Comogéneromusical, el reggaeton, sinduda manifiestaen
susemantica unadiferenciade géneroydiscriminacion hacia
la mujer, pues laviolenciasimbdlica se hace presente. Por
una parte,aunque alas mujeres les guste escucharloy bailarlo,
se difunde unaimagen de la mujer como objeto sexual y
sumiso; por otra,el hombre es mostrado comodominantey
agresivo” (Martinez, 2014). Entendemos por violencia simbdlica
unaviolencia “amortiguada, insensible e invisible para sus
propiasvictimas, que se ejerce esencialmente a travésde los
caminos puramente simbolicos de la comunicacion y del
conocimiento, o mas exactamente, del desconocimiento,
delreconocimiento o, en dltimo término, delsentimiento”
(Pierre Bourdieu,1998).

La lirica utilizada por los compositores ha despertado el
mMalestarde algunos grupos de personas por considerar que
las letras son machistasy denigran sexualmente a la mujer.
"Creoqueconjustarazon hay gente quecritica el reggaeton,
sin embargo hay exponentes que estan cambiando este
pensamiento porque estan utilizando otro tipo de letra,
buscando romper con los paradigmas habituales de este
estilo musical, yo personalmente creo que esta mal seguir
con estostemasde objetivizarala mujery crear estereotipos
pensandoencomoestaelmundohoyendia,en donde todos
queremosun cambio.” (Tomas Livingstone, 10 de Junio 2020)
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Actualmente, la mayoria de los cantantes de reggaeton
son hombresylasletrasde sus cancionessuelentenerun
contenido sexual explicito, donde la mujer es el principal
objetodeinspiracion.Sinembargo, también existen cantantes
mMujeres que buscan romper con estas estigmatizaciones
que se han ido imponiendo durante los anos, cantan su
version delreggaeton como mujeresempoderadas. Asicomo
ellas buscan este cambio, hay artistas hombres que quieren
lo mismo, como Bad Bunny, al ganar el premio de mejor
artistadelano menciono: “Este premio se loquierodedicar
atodaslas mujeresdel mundo entero, especialmente alas
mujeres latinas y de Puerto Rico. Sin ustedes no existiria
Nnila musica ni el reggaeton asi que basta ya de violencia
machista, en contra de la mujer,vamos a educar ahoraen
el presente para un mejor futuro”.

EllibroLa Dominacion Masculina, explicacomolassociedades
se han desarrollado desde una perspectiva masculinaque se
muestra como superior alafemenina.Y como esta postura
estomada como natural por todos, tanto dominados como
dominadores, puesto que todos estamos inmersos en el
mismo sistema de dominacion. Estadominacién se asume
como natural por la construccién socialque seledaalos
cuerposy las categorias sexuales que se asignan a cada
uno, donde esta division entre los sexos parece estar en el
orden de las cosas (Bourdieu, 1998).

16
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Fotografia por Youtube
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EL REGGAETON

LO VISUAL V/S LO ESCUCHADO

“Lasaudiencias participan enla musica popularde formas
quesonfisicas (cantandoala par,chasqueando, aplaudiendo,
bailando, con excitacion sexual, etc.);emocionales (“sintiendo”
la musica, rememorando, idealizando, consiguiendo un
“‘climax” espiritual, etc.);y cognitivas (procesando informacion,
aprendiendo, estimulando el pensamiento, contribuyendo
alamemoria, elaborando percepciones, etc.)” (Selva, 2012)
Podemos darnos cuenta de los contrastes que hay entre
loquetransmite el ritmoyloque entrega el contenido del
reggaeton, .comoesque al escuchar este génerotengamos
sentimientos de alegria y baile, y al ver o hablar sobre su
contenido nos percatamosde loque realmente transmite?
La psicologa Kimberly Sena en Psychology Today nos dice....
“En miexperiencia, la mayoria de la gente no presta mucha
atencion a la letra. Se pueden saber la letray ser capaces
de cantarla, sinembargo, a menudo no se percatan de las
palabras. Es una experiencia muy distinta leer la letra de
una cancién mientras ésta se escucha”.

La razon de por qué esto ocurre, es porque la melodia vy la
letra se procesan en distintas areas del cerebro. Segun un
estudiodel 2012 publicado por Plos One, al procesar la letra,
se ponenenmarchalasmismaszonasdelcerebroquesirven
para reconocer palabrasy procesar imagenesvisuales. Es por
esto gquelossentimientos o sensaciones hacia unacancion
pueden serdistintos de cuando visualizamos su contenido.
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Losvideoclips, porejemplo, pueden ser un elemento visual
en el reggaeton que nos permite ver la cancion en otra
perspectiva, Nnos puede contar un relatoy entender loque
realmente esta diciendoy transmitiendo la letra de ésta.

Despojandonosdelambitodela musica, pero manteniendolo
queseescuchayloquesevecomo contenido, un experimento
realizado en 2013 por psicologos canadienses consistio en
hacer gue un grupo de personas accedieron a un MisMo
texto a través de tres formas distintas: que lo leyeran en
silencio,queloleyeranenvozaltayquelooyeran leido por
otro. Los investigadores comprobaron que quienes solo
habian escuchado el texto retuvieron menos cosas, esdecir,
sedistrajeron mas, que quienes|o habian leido.

Por lo que, llevandolo en relacion a la musica, esto nos
indicaque alleerlaletradeunacancionlaentenderiamos
y procesariamos mas que con soloescucharla, yaque al estar
escuchandola podemosdistraernos con otras cosas, comao
bailar, conversar con amigos o estar tan solo pensando.

18
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I1l. ESTEREOTIPOS

“El género hace referencia a las diferencias socialmente
construidasentre mujeresy hombres que se fundamentan
y justifican en la diferencia bioldgica y sexual y que dan
lugararoles, espaciosy estatusdiferenciados para mujeres
yhombres"” (Salvo del Canto & Infante, 2010). Respecto a las
caracteristicas propiasde cada género,segun el estereotipo
femeninolas mujeres son percibidascomo “..emocionales,
débiles, sumisas, dependientes, comprensivas, carifosas,
sensibles a las necesidades de los demas... Del mismo
modo, segun el estereotipo masculino, los hombres son
duros, atléticos,dominantes, atrevidos, egoistas, agresivos,
competitivos, actian como lideres...” (Cuadrado, 2007).

Sinembargo, losrasgostipicamente femeninosy masculinos
han cambiado en las ultimas décadas. A pesar de que las
mujeres ahora tienden a asignarse rasgos considerados
tipicamente masculinos, los hombres no hacen lo mismo
con rasgos femeninos. (Lopez-Saez, 2008).

ESTEREOTIPOS

Entendemos por estereotipo unaimagen o idea aceptada
comunmente por un grupo o sociedad con caracter inmutable
(RAE). “Detectarlos, descifrar sussignificados, desvincularlos
de la obligatoriedad de losroles,y mostrar la sutilidad de los
vinculosdentrodel contextoen elque surgeny laideologia
gue los sustenta, es propio de las nuevas socializaciones”
(Cuadrado, 2007). Segun Ferrery Bosch, una de las claves
de este proceso de socializacion diferencial y desigual de
género “radicaenlacongruenciade los mensajes emitidos
por los diferentes agentes socializadores. Asi,esos mensajes
repetidos una y otra vez llegan en muchos casos a ser
interiorizados por la persona, que ‘los hace suyos'y acaba
pensandoy comportandose en consecuencia” (Ferrer &
Bosch, 2013).
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Ortega (1998) reconoce cuatro contenidos en donde se
identifican los estereotipos de género. El primeroesel cuerpo,
elcualotorga cualidadesdiferencialesentreelhombreyla
mMujer. “Las denotaciones corporales expresadassocialmente
através del artey de los medios de comunicacion, entre
otros,soninteriorizadas por losindividuos conformando la
imagen delcuerpo masculinoentornoalafuerzayelvigor,
ylaimagendelcuerpofemeninoentornoaladelicadezay
debilidad.” (Ortega,1998) En segundolugar,se encuentran las
capacidadesintelectuales,identificando un mayor desempeno
mMasculino entareastécnicasy mecanicas,yatribuyéndole al
génerofemenino habilidades organizativasy cooperativas.
Entercerlugarseidentifica el contenido afectivoyemocional,
otorgando massentimientos afectivosy emotivosala mujer,
mMientrasque el hombretiene un mayor control sobre estos.
Finalmente, en cuarto lugar se encuentran las relaciones
e interacciones sociales, asignandole al género femenino
mMayor comunicacion, fluidez de lenguajey manifestaciones
personales. mientrasque al género masculinose le asigna
una mayor racionalidad frente a este tema.

“La interiorizacion de las diferencias de género tiene
consecuencias educativas importantes en tanto juegan
un papel basicoen lasformasde pensar, interpretaryactuar
delossujetos, asicomode relacionarse con losotros.” (Colas
& Villaciervos, 2007)

20

ESTEREOTIPOS

Por los estereotipos impuestos por la sociedad, se espera
gue las personas actlen de tal manera, y sino es asi, se ve
comoalgofueradelocomuny muchasvecescriticado. Por
ejemplo,que lasninasdeban jugar con munecasy losninos
con autos, o que cada género se identifigue con un color,
rosado y azul. Los estereotipos no se adquieren a través
de la experiencia, sino que se graban inconscientemente
a través del proceso de socializacion (Huiciy Moya, 1997),
naturalizando asi estos estereotiposy haciendo que sean
muy dificles de cambiar dentro de la sociedad.
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FOCO EN LAADOLESCENCIA

La construccion de la identidad de género es un proceso
continuogque comienzaen la primerainfancia. Lainfluencia
de miembros de la familia, companeros y los medios de
comunicacion convergen hastaimpactar en laautoconciencia
delosjoévenes (Colas & Villaciervos, 2007). El proceso culmina
enlaadolescencia,cuando laidentificacion del rolde género
esmasevidente.

Los adolescentesse caracterizan porestaren unaetapade
desarrollode labusquedadesuidentidadydeindependizacion
desus padres, porlogue muchasveces estan preocupados
deloquelosdemas perciben deellos, se dejan llevar por su
grupode paresy nosaben muy bienloque quierenniloque
es correcto o no, por lo que se ven muy influenciados por
lasociedad, aprendiendo pautas culturalesyadquiriendo
experiencias de vida.

“Los roles de género y estereotipos tienen una papel
importante en la identidad de géneroy en el moldeo de
la personalidad de los adolescentes. Toda informacion que
le llega a este de alguna manera le influye, sin embargo,
estos mensajessondistintos para hombresy mujeres. Enla
sociedad occidental esta muy marcado como tiene que ser
unhombreycomotiene que seruna mujer,sinembargo los
estereotiposde lasmujeressiempre han sido masdefinidos.”
(Valentina Romo, psicologa infantojuvenil)

ESTEREOTIPOS

Fotografia por El Pais
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I1l. VIOLENCIA SIMBOLICA

Galtung (1990) nos sehala la existenciade untriangulodela
violencia que se componedetrestipos, laviolenciadirecta,
la culturalylaestructural Esta ultima“(...) eslasumatotal de
todosloschoquesincrustadosen lasestructurassocialesy
mundiales, y cementados, solidificados, de tal forma que
los resultados injustos, desiguales, son casi inmutables”
(Galtung, 1990)

Por otro lado, la violencia simbdlica segun Bordieu es una
“(...) violencia amortiguada, insensible, e invisible para sus
propiasvictimas, que se gjerce esencialmente atravésdelos
caminos puramente simbadlicos de la comunicacion y del
conocimiento o, mas exactamente del desconocimiento,
delreconocimientoo,en Ultimo término, del sentimiento”
(Pierre Bourdieu, 2000).

22

VIOLENCIA SIMBOLICA

“Toda violencia ejercida contra
un ser humano es una violacion,
laviolacidon de su personalidad, su
identidad, susderechos, su cuerpo,
la violacion, en definitiva, de su
humanidad” (Muller, 2002)



MARCO TEORICO

Tantoviolencia estructuralcomosimbdlica, poseenencomun
las caracteristicasde la necesidad de una desigualdadydela
naturalizacion de éstade una manerainvisible.Sinembargo,
la violencia simbodlica de Bordieu esdescrita paraelgénero
femenino, indicando la naturalizacién de la subordinacion
mujer en la sociedad.

“El esfuerzo para liberar a las mujeres de la dominacion,
O sea, de las estructuras objetivas y asimiladas que se les
imponen, Nno puede avanzar sin un esfuerzo por liberar a
los hombres de esas mismas estructuras que hacen que
ellos contribuyan a imponerlas” (Bourdieu, 1998, p.82). “Si
estas especificidades de discriminacion de la mujer son
construidassocialy culturalmente, entonces, puedenydeben
ser modificadas culturalysocialmente: noabandonar nuestro
sexo, sino deconstruir nuestro género.” (Julieta Kirkwood,
1987)

VIOLENCIA SIMBOLICA
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IV. JUEGOS DE MESA
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JUEGOS DE MESA

Donald Woods Winnicott (1971) afirmaba: “Esen el juegoy
soloeneljuegoqueelninooeladultocomo individuos son
capacesdeser creativosy de usar el total de su personalidad,
ysolo al ser creativo el individuo se descubre a simismo.”

Eljuego, segun la Real Academia Espanola es un ejercicio
recreativosometidoareglasenelquese ganaose pierde”. Por
otrolado,tenemos la definicion del filésofoy psicologo segun
la Teoria del preejercicio, definida por €l, Gross (1989) define
el juegocomo “un modo de gjercitar o practicar losinstintos
antesde que éstos estén completamente desarrollados (...) el
juego consiste en un ejercicio preparatorio para el desarrollo
defuncionesque son necesarias para la épocaadulta”. “Los
juegostienen un estilo-visual,aural, escrito, experiencial-y
generan respuestas emocionalesy experiencias paraque
los jugadores reflexionen” (Mackliny Sharp, 2016)
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Desde laantigUedad el juego conforma parte importante de
nuestraculturay haidoevolucionandojunto a éstaa medida
que pasa el tiempo. Porejemplo, el Senet, el cualesunjuego
de mesa egipciocreado hace 3.000 anosaproximadamente
yelcualaun se puedejugar. Sin embargo, hoy hay nuevas
tematicas, nuevos génerosy masdiversidad, loque genera
masgente interesada, creando juegos cada vez masvariados
(Blas, 2015). Conelfinde crear un juego, es Util pensar en el
juego no como una coleccion de cartas o un conjunto de
reglas, sino mas bien como una experiencia que proviene
del uso ellos. Esa experiencia se deriva cuando el jugador
interactUa conelentornoyotrosjugadores. (Hawkinson,2013)

De acuerdo con Nicole Lazzaro (2016), la gente utiliza los
juegos de mesa por lassiguientes razones:

1. Hard Fun:los jugadores gustan de lasoportunidades
de reto, que puedan formular estrategias y requieran
habilidades de resolucion de problemas.

2.Easy Fun:losjugadoresdisfrutandelaintrigay la novedad,
involucrandose totalmente en el juego atal grado que los
inspira alaexploracion, creatividad y fantasia.

3.Serious Fun: los jugadores atesoran la experiencia que
lesgeneraeljuegoenrelacion aaprender.

4. People Fun: los jugadores usan los juegos por su valor
generando experiencias socialesy relaciones.

JUEGOS DE MESA

Fotografia por Pexels
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Eléxitode losjuegos de mesa se vereflejadoen lasventasy
enlademandade éstosen Kickstarter, sitioweb que financia
proyectos creativos, en donde losanalistasde ICO Partners
estimaron previamente que lascampanasde losjuegos de
mesa ganaron $192 millones sélo en 2018, diez veces mas
que los videojuegos, y fueron responsables de casi el 30%
detodoeldinerorecaudadoen Kickstarter en suconjunto
el ano pasado. Hasta el ano 2019, los juegos de mesa han
continuado superando a los videojuegos en Kickstarter
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JUEGOS DE MESA

Dinero recaudado en juegos
de mesa (Kickstarter)

Figura 1, elaboracion propia.
Datos: Icopartners, 2018

Dinero recaudado en
videojuegos (Kickstarter)

Figura 2, elaboracion propia.
Datos: Icopartners, 2018
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PROBLEMATICA Y OPORTUNIDAD DE DISENO

. PROBLEMATICA

Nos encontramos en una sociedad que esta luchando
por la instauracion de la igualdad de genero, vemos
marchas feministas en las calles y campanas contra la
violencia de género, sin embargo, todavia queda un gran
camino por recorrer, y No se lograra, en parte, si miramos
por ejemplo los mensajes de la musica actual, y en éste
caso especifico, en que algunas canciones de reggaeton
siguen transmitiendo y normalizando estereotipos
qgue ya no son aceptables por una gran mayoria de las
personas. No se considera, muchas veces este contenido,
por el atractivo que ejerce el ritmo que este tiene y
por la gran popularidad de este género en en todo el
mundo, especialmente en nuestro pais. Se normaliza
este contenido e incluso se canta sin percatarse
de lo que realmente se esta diciendo, influyendo
mediante cualquier estimulo de ésta, tanto negativa
como positivamente, a los adolescentes, los cuales se
encuentran en una etapa de desarrollo y de busqueda de
identidad, en donde son muy influenciables por cualquier
medio, persona o contexto.
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“Tenemos que tener conciencia
delos mensajes condicionantes
quese nostransmiten cadadia,y
que nos marcanenlaformacion
de nuestraidentidad de género”
(De Andrés, 2007)

PROBLEMATICA
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Il. OPORTUNIDAD DE DISENO

Esaquidondesurge laoportunidad de disefnar un proyecto, el
cualconvoquealaaudienciade este géneroy especialmente
alosjovenes,aescucharlo,de unamaneraentretenidacomo
siemprelohacen, peroal mismo tiempo creando un espacio
y tiempo parareflexionary visualizar este contenido, que
pasa generalmente desapercibidoy asicontribuirareconocer
los estereotiposy laviolenciasimbodlica que se transmiten
alasociedad de una manera, muchasvecesimperceptible.

Estos mensajes no solo se refieren a las mujeres, que se
caracterizan en el reggaetdn por ser encasilladas como
objetos sexuales, sino también a los hombres, los cuales
se ven como superiores, violentos y machistas. Por otro
lado se buscara mostrar por medio de las canciones, el
lado empoderadode la mujery el lado massentimental o
romantico en el homlbre, caracteristicas que no son vistas
como los “tipicos estereotipos”.

OPORTUNIDAD

El juego de mesa se relaciona a lo que sucede cuando se
escuchaelreggaeton,endondeala horadejugarunoesta
disfrutandoy pasandolo bien, lo mismo que sucede cuando
seescuchaeste género, sinembargo,cuando se muestran las
frases porescritodentrodeljuegoydeteniéndonosen ellas
por un rato, éstas llegan de una maneradistinta al usuario,
permitiéndole notar ciertas caracteristicas, a traves de Ia
dindmica propuesta por el juego de mesa. Este tendra como
principales objetivosser una herramienta visualen donde
se plasman lasfrasesde lascanciones paraser visualizadas,
ademas permitirda generar un espacio de reflexiony conversacion
entrelosadolescentesy finalmente entretener, incluyendo
untema relevante dentrode la sociedad.
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FORMULACION DEL PROYECTO

. FORMULACION

FORMULACION

QUE

Juegodecartasrelacionadoal género musical reggaeton,
gue incluye 4 mazos de juegos aleatorios e incorpora un
espacio reflexivo para visibilizary contrastar ideas sobre los
estereotiposy laviolencia simbolica que han caracterizado
aeste género musical.

POR QUE

- Santiagoesconsiderado la “capital del reggaeton”, dadala
cantidad de personasy cantidad detiempo que escuchan
este género musical.

- Las letras del reggaeton, en una gran mayoria de casos,
transmiten contenido que reflejan estereotipos de género
queya noson consideradosadecuados por unagran cantidad
de personas.

-Altenerunritmotan potentey popularelcontenidode las
letras pasaaser normalizado sin que se preste mucha atencion
a lo que se esta cantando, y de esa manera se transmiten
contenidos que conllevan mensajes estereotipados y de
violencia simbadlica a unaaudiencia adolescente.

PARA QUE

Para visibilizar y sensibilizar a los adolescentes sobre los
estereotipos que ha impuesto la sociedad, por medio
del reggaeton, de una manera entretenida, y que asi, los
adolescentes que escuchan este género puedan desarrollar
unjuiciosobrelos mensajestransmitidosy su validez para
una Mmayoria de las personas.

31



FORMULACION DEL PROYECTO

Il. OBJETIVOS
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Entretenerygenerar unareflexion en losadolescentes por
medio delreggaeton, que les permita disfrutar este género
de la misma manera que lo hacen habitualmente, pero
visibilizando los estereotiposy la violencia simbdlica que
se transmite en muchas de sus canciones.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Disefar lasinteracciones que se generaran en el juego
con la participacién del usuario por medio de testeos.
IOV: Numero de interacciones e instrucciones del juego.

2. Visibilizar los estereotiposy la violencia simbdlica que
transmite el reggaetén de una manera lddica.

IOV: Grado de persepcion del usuario al utilizar las frases de
cancionescomo herramienta visual mediante entrevistas
yencuestas.

3.Contribuir alareflexion sobre los estereotipos que impone
la sociedad a través del juego.

IOV: Grado de persepcion de efectividad mediante entrevistas
yencuestas al usuario.
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I1l. ESTADO DEL ARTE
ANTECEDENTES

1. Escrito en las canciones
(Argentina, 2018)

La profesora Carolina dela Fuente, propuso a sus estudiantes
reflejar con la muneca popular Barbiey Ken las letras de
diferentescanciones que promuevan laviolencia contra las
mujeresde artistastalescomo Maluma, Ricardo Arjona, Romeo
Santos,Pimpinela, entre otros. La exhibicion de fotografias
se ha hechoviral porlacrudeza de susrepresentaciones.

e

et AF Gt oS Vaimos

2. Usalarazén,que la musica nodegrade tu condicion
(Colombia, 2015)

Estacampana busca concientizarsobre ladenigracion que
sufre la mujer en las letras del popular estilo musical del
reggaeton. Lacampana fue ideaday creada por la fotografa
profesionalcolombiana Lineyl lbanezyun grupo de estudiantes
de Disefio Visual de la Universidad Jorge Tadeo Lozano. Esta
fue lanzada mediante Facebookyseviralizé rapidamente.
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3. Respuesta alas canciones dereggaetdon
(2020)

Hay personas que al no tolerar los machismos de algunas
letras de reggaeton, deciden responderlas con el mismo
ritrno delacancion cambiandole la letra. Esto lo podemos
ver en Beatriz Luengo que responde a Hawai, cancion de
Malumay en un tiktoker @soyelafrojack que responde a
LaJeepeta, cancion de Anuel AA. Ambas respuestasse han
hechoviralesy hanllamado laatencion de muchas personas.

4, HeforShe
(Estados Unidos, 2014)

Campaha de la ONU Mujeres para reflexionar sobre los
estereotiposde género. Se basaen unvideo que pretende
involucraraloshombresen lalucha porlaequidad degénero,
éste muestra una lista de estereotipos que contindan muy
HeForShe gresenﬁesen la actualjdad,como pprejemplo,quelaschicas
eotteladnt e ebenjugarcon munecasy loschicos hacerdeporte, o que
Wty BNy llorar es cosa de mujeres o de hombres débiles.
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ESTADO DEL ARTE

REFERENTES
I. Proyecto en general
1. Trivium

Juego de mesa con mas de 6.000 preguntas de 6 temas
distintos, geografia, deporte, historia, arte, espectaculos,
literatura y ciencias. Se juega en equipo y su objetivo es
complementartodaslas categorias por mediode un tablero.

Se destaca la variedad de categorias para responder las
preguntas y el completar todas eéstas para poder ganar.
Ademas quelas categorias se caracterizan por los colores.

2. Uno

Juego de cartas cuyo objetivo es deshacerse de todas las
cartasquesereparteninicialmenteylasquesevanrobando
durante la partida, cuando queda la Ultima carta se debe
gritar Unoytratarde botaresa carta noantes posible. El juego
ademas tiene cartas especiales que anaden una funcion
extraal juego.

Se destaca el solo usar cartas para jugary ademas que
posee distintas cartas especiales o comodines que te podrdn
ayudardurante la partida o jugarles una mala pasada a
tus contrincantes.
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ESTADO DEL ARTE

3. DropMix

Juegode mesa que posee un tablerotecnoldgico, el cual se
conectaaundispositivo movilyse le van poniendo distintas
cartas con chips integrados, las cuales poseen los tonos
parairgenerandola mezcla de musica que se reproducira
en el dispositivo. Estas cartas son leidas por el tableroy a
medida que se va reproduciendo la cancion con lascartas
correctasse van ganando puntos.

Este juego musical se destaca por el uso de cartas y la
lectura de éstas mediante codigos

4, Dixit

Juego de mesa en que el objetivo es adivinar una carta a
partirde unafrase, palabraonarracion dada porunjugador.
Cada jugador escoge una de sus cartas que se relacione
conloguehadichoeljugadoranterioryserevuelvenentre
todas. Sevan obteniendo puntosy avanzandoen untablero.
Eljuego contiene extensiones.

Este juego se destaca por la interpretacion que se le quiere
darauna carta dependiendo de cada persona, en donde
todos los jugadores participan dentro de esa misma
interpretacion.

Existen extensiones para que las cartas no sean siempre
las mismas.
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Il. Referentes visuales

1. Lucesde nedn

Estaslucesrepresentan unanochede fiesta o dejuntasocial,
en donde la iluminacion es algo esencial para adentrarse
en este contexto.

2. Albums de reggaetdén

Estos se caracterizan por usar las caras de los artistas en
las caratulas de los albumes, ademas de utilizar efectos
graficos de luces parecidos a las de nedn y el color negro
como elemento escencial.
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ESTADO DEL ARTE

3. Wom

Es una empresa de telecomunaciones que se caracteriza
por serrevolucionaria. Sus publicidadestienen un caracter
joven y libre que se aleja de lo tradicional y sus graficas
utilizan colores fuertesy llamativos.
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IV. USUARIO Y CONTEXTO

“Existe escaso consenso respecto a cuando comienzay
finaliza la adolescencia, entre otras cosas, porgue si bien
su inicio se asocia generalmente a fendmenos bioldgicos
(pubertad)ysutérmino a hitos psicosociales (adopcion de
rolesy responsabilidadesde la adultez), hay granvariabilidad
individualenlasedadesen queambosse producen.” (Caete,2015)

Tradicionalmente segun la OMS, la adolescencia abarca
entre los 10 a los 19 anos de edad, sin embargo, hoy en dia
existen especialistasque indican que éstacomprende desde
los 10 a los 25, debido al retraso que se ha producido en el
logrodela madurezsocial. "Hoy en dia los jovenes demoran
mastiempo en completar sueducacion, loque retardasu
incorporacion auntrabajo establey con ellolaadquisicion
de su independenciay la adopcion de roles propios de la
adultez.” (Gaete,2015)

USUARIO Y CONTEXTO

Lasfasesde laadolescenciaserian aproximadamente,
1. Adolescencia temprana: desde los 10 a los 13-14 anos.
2.Adolescencia media: desde los14-15a los16-17 anhos.
3.Adolescencia tardia: desde los17-18 anos en adelante.

Habitualmente, estasfasesse desarrollan de manera mas
adelantada en las mujeres que en los hombres, debido a
qgueellasinician antessu pubertad.

Es por esto, que los usuarios son mujeres y hombres
adolescentes entre 13y 20 afos que escuchan el género
musical del reggaeton. Se caracterizan por estar en una
etapa de desarrollo de la busqueda de su identidad y de
independizacion de sus padres, por lo gue muchas veces
estan preocupadosde lo que losdemas perciben de ellos,
se dejan llevar por su grupo de paresy no saben aun muy
bienlogque quieren nilogueescorrecto, por loque la musica
puede ser un factor influyente para generar reflexion, en
esta etapa desuvida.
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Entrelos multiplesfactores que caracterizan esta etapa hay
dosespecialmenteimportantes, por el efecto que producen,
segun la psicologa Valentina Romo: el primero de ellos, el
masimportante, eselgrupode pares; el otro, esel sistemade
escenariosque hacende marcoalencuentroyde cotidianeidad
de dichos grupos. “Hoy en dia los medios como agentes
socializadores también son un factor importante en |los
adolescentes, puesaprenden pautas culturalesyadquieren
experienciasdevida” (Téramo, 2006).

Como parte de la investigacion sobre el tema se realizaron
entrevistas y una encuesta a 146 adolescentes dentro de
este rango etario (13-20), dirigida a jovenes de distintas
comunas que escuchan reggaeton habitualmente, entre
ellas LasCondes, Lo Barnechea, Vitacura, La Reinay La Pintana,
no se considerd segmentar de acuerdo a clasificaciones
socioecondmicas, ya que este tipo de musica es considerada
de consumo transversal, porlo que puede llegar para todos
porigual. En preguntas generales, tanto hombres (51) como
mujeres (95) consideraban que la musica era importante
en su vida, porque entretiene, acompana e influye en sus
estados animicos, siendo los lugares de encuentro donde
escuchan musica, principalmente en alguna casa, lasfiestas,
las plazaso el colegio, espacios quedisfrutan conamigosy
tienen maslibertad.

Dentrodelas preguntas masespecificassobre el reggaeton,

hubo cifras que llamaron la atencion y que sirvieron para
conocer aun mejor al usuario:
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USUARIO Y CONTEXTO

Cuando escuchas reggaetén,

¢Habitualmente te das cuenta

de qué tratan las letras de sus
canciones?

o

¢Hasdecidido dejar de escuchar
una cancién por su letra?

&

¢Algln amigo/a te ha mostrado/
recomendado alguna vez una
canciéon de reggaetén?

L

Figura 3,45y 6elaboracion propia.
Datos: Encuesta 2020

¢Por qué escuchasreggaetéon?
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Se obtiene de estos resultados que mas de la mitad de los
entrevistados si se percata de la letra de las canciones de
reggaeton, sin embargo no las deja de escuchar por su
contenido. Ala mayoriadeellosse le harecomendado una
cancion deeste género poralgunamigo, indicando asique
los paresson una graninfluencia dentro de esta etapa.

Se pueden identificardostipos de consumidores de reggaeton,
los pasivosy losactivos. Dentrodel primero estan aquellos
adolescentesqueloescuchan porque susamigoslo hacen
y porque es el género que predomina en fiestas o juntas
sociales, esta de moday nolesqueda otra que adaptarse a
éste, sin embargo, igual lo disfrutan en el momento por el
ritmo pegajoso que tiene. Y los consumidores activos que
sonaquellosqueloescuchan porque lesinteresa, conocen
gran parte de sus cancionesy les gusta este género o sus
artistas, hacen un seguimiento a éstos por medio de las
redessocialesy estan atentosa los nuevos hitsque saldran

Porotra parte,enrelacion alosjuegos de mesa, existen dos
tipos de usuarios, diferenciandose en suforma de acceder
a éstos. Los primeros son los pioneros, los que compran los
juegos, tienen una gran variedad y a la hora de jugar son
los que lideran. Y en segundo lugar tenemos los usuarios
casuales, los cuales juegan estos juegos porgue susamigos
lo hacen, o masbien, un pionero se los enseno.

USUARIO Y CONTEXTO

“La verdad es que a veces escucho canciones de
reggaeton porque me gustan y otras veces solamente
porque son tendencia”

“Solo lo escucho cuando necesitoanimarmey para
bailar, peroescuchar la letra es un desagrado”

“No me gusta bailarotra cosa que no sea reggaeton,
ademadsesen espanol, entonces uno se aprende la
letra y es muy facil cantarla”

“‘Haygente que sesabe la letra delas cancionesy la
canta, peronotieneidea de loque se esta hablando”

“Yo personalmente nunca pienso las letras de las
canciones de reggaeton, las anto con toda la pasion
del mundo, pero realmente noescucho loque dicen”

“Creo que los temas que se tratan en el reggaeton
nose hablan nada, siempre los hemos normalizado
y nadie nos ha abierto los ojos con lo que se estd
escuchandoycreoque es porque esalgo que todos

escuchamos”

i1
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Losadolescentescomienzan a experimentar la necesidad de
irbuscando sus propios espaciosde desarrolloen donde su
principal apoyo pasan aser losamigos, comparten experiencias,
emociones, gustos musicales, formas de vestir, intereses,
entre otros. En definitiva con sus pares se sienten libresy
abiertos. Es por esto que el proyecto busca enfocarse en
un contexto social con los amigos en donde se genere un
tiempo de calidad y al mismo tiempo se pueda reflexionar
sobre untema contingente de hoyendia.

Segununinformedellnstituto Nacional de Estadisticas, los
jovenesentrel2y24anosson quienescuentan con mastiempo
de actividadesde vida socialy ocio,con un promedio de casi
8 horasdiarias, destacando principalmente el compartir con
amigosy navegar por internet.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que durante este
dltimo ano nosvimos afectados por una pandemia mundial
que generd quetodaslas personasnosrelacionaramosentre
si de una manera distante. Debido a esto es que para el
proyecto se tuvieron que tomar en cuenta estas medidas
sanitarias para que se pueda desarrollar dentro de este
contexto, manteniendo la distancia entre los jugadoresy
haciendoloselementosde un materialimpermeable para
poder ser sanitizado después de cada partida. Despuésde
haber estado encerrados por tanto tiempoy pegados a la
tecnologia, eljuego de mesa buscavolvera mirarnoscaraa
cara, socializar con tus paresydejar de lado los videojuegos
de pantallas, al menos por un rato.
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I. METODOLOGIA DEL PROYECTO

Parallevaracabola propuesta del proyecto, se decide utilizar
la metodologia del Doble Diamante de Design Council.
Los diamantes representan el proceso de divergencia y
convergencia que ocurren en el desarrollo del proyecto,
el primero permite abarcar una gran cantidad de ideasy
puntosdevistasy el segundo proceso, de convergencia, la
seleccionyreduccionala mejoridea. Cabe destacar que este
proceso No es completamente lineal, ya que durante éste
ocurrierondiferentessituaciones que requirieron retroceder,
replantearideasy modificar detalles para seguir avanzando.
La metodologiase compone de 4 fases, Descubrir, Definir,
Desarrollary Entregar.

Descubrir: esta etapa es la exploratoria de la metodologia, se
caracteriza por un procesode inspiracionyde levantamiento
deinformacion.Se hace unarevision deliteratura, entrevistas
yencuestasalosusuariosy a especialistasen eltema. Esta
etapasellevaacaboen SeminariodeTituloyesaquidonde
se comienza a identificar la oportunidad de diseno.

Iy

METODOLOGIA

Definir: en esta etapa se comienzan a tomar decisiones
y a cruzar informacion con respecto a todo lo rescatado
anteriormente. Se definen interacciones criticas y la
problematica, ademas se hace una amplia busqueda de
antecedentes y referentes que ayudaron a visualizar las
primeras propuestas del proyecto.

Desarrollar: se comienzan a idear posibles soluciones al
problema, se realizan distintos prototiposy testeos, obteniendo
resultados pertinentesde fortalezasy debilidadesde cada
alternativa que permitiran ir ajustando detalles en cada
una para asi llegar al resultado final.

Entregar:luegode obtenerlasconclusionesy modificaciones
de la etapa anterior, se llega al resultado de |la propuesta
final.Setrabajaensuprimeraimplementacionysedefinen
los medios para lograr que la propuesta se lleve a cabo.
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Problema

Descubrir

Definir

Definicion del
problema

Desarrollar

Entregar

METODOLOGIA

Solucion

Figura 7, elaboracion propia.
Informacion: Design Council
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Il. ENCUESTA

Paracomenzaraidearel juegose decide hacer unaencuesta
al usuario (21 adolescentes) a través de google forms para
obtenerinformacion sobre qué buscanen unjuego, porlo
que se hacentres preguntasen donde se proponen algunos
componentesy ellos deban idear otros. Se les introduce
sobrela problematica del proyectoylaoportunidad que se
tiene mediante la visualizacion de lasfrases de reggaeton
enunjuego.

Lasrespuestas que se obtuvieron fueron:

16

Paraque unjuegodereggaetdnseaentretenidoyse pueda
reflexionar sobre lo que transmite, este debe tener:
Preguntas

Premios

Cancionesnuevasy antiguas

Karaoke

Frasesdereggaeton buenasy malas

Musica

Competencia

Muchos artistas

Eneljuego, que los usuarios podamos:
Ver quiénva ganando

Cantar

Bailar

Escuchar musica

Jugarloconamigos

Ganar puntos

Eljuego debe verse:
Nocturno

Atractivo

Choro
Comosifueraunafiesta
Coloresfuertes

Joven
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I1l. PRIMER PROTOTIPO Y TESTEO

Acomienzosdeldesarrollodel proyecto, el juegoiba a consistir
en una aplicacion ludica para celulares, adaptandose al
contextode cuarentena que hacia muy dificil juntarse para
jugar unjuegode mesa.

Para este primer prototipo se realizd un mockup para ver
como serian las interacciones del juego y luego se utilizo
una pagina de internet para simular la aplicacion ludica
con el objetivo de ver qué tan atractivo era el juego vy si
reflexionaban sobre los estereotipos de las canciones.

El juego constaba de tres bloques de juegos con tres
preguntas de alternativas cada uno:

- Diccionario urbano, en el cual se debia adivinar el
sindnimo de una palabra utilizada normalmente en las
cancionesdereggaeton,osedaba elsignificadodealguna
deestasyseteniaqueseleccionarlaalternativa con la palabra
correspondiente a ese significado.

- Escuchareggaetdn, en esta seccion se escuchaba
una partedealgunacancionyse debiaadivinarelnombre
de ésta o el artista que la cantaba.

PROTOTIPOS Y TESTEOS

- Completala estrofa, este bloque consistia en poner estrofas
dereggaetonincompletas,y completar con la estrofaque
falta.

Para cada juego se daba un tiempo de 7 segundos para
responder correctamente.

Cadarespuesta correctasumalba 20 puntos, dando un total
de 60 puntos para cada ronda de juego.

Ademas habian dos Bonus Track, los cuales otorgaban 10
puntos a cada seccion si la respuesta estalba correcta y
restaba 10 si ésta era incorrecta. En cada Bonus Track se
mostraba una frase de alguna cancion de reggaeton que
contuviera o no estereotiposoviolenciasimbdlica, para luego
preguntar sise reconocia o No alguno de estos conceptos
en lafrase, y luego de cada respuesta aparecia una frase
de algun especialista, artista, adolescente o alguna cifra
gue invitara a pensar sobre estas frases en las canciones
de reggaeton. Estos Bonus Track aparecian de sorpresa.
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RESULTADOS TESTEO: Se tested con 5 adolescentesy al
finalizar éste se le hicieron algunas preguntas para obtener
estos resultados

50

¢Cémo calificariasla entretencion
del juego del 1 (aburrido) al 5
(entretenido)?

Los Bonus Track, ¢te hicieron
reflexionar sobre los estereotipos
y la violencia simbdélica?

¢Como calificarias la entretenciéon
de cadabloquedel1(aburrido) al5
(entretenido)?

5_

¢Jugarias de nuevo?

Luego de esta pregunta comentaron
que podria ser mds evidente.

PROTOTIPOS Y TESTEOS

El 1 00% de los usuarios

entendié como jugar

Comentaron que no se entendia
muy bien para qué eran los puntos,
qué pasaba con el puntaje

¢(Crees que al escribir las letras de

las canciones te ayuda a visualizary

analizar su contenido lirico de mejor
manera que solo escucharla?

st 100%

Figura 8-11, elaboracion propia.
Informacion: Encuesta usuarios



DESARROLLO DEL PROYECTO

IV. RE-DISENO DEL JUEGO

PROTOTIPOS Y TESTEOS

Se decidio redisenar el juego, manteniendo la misma
modalidad de categorias, pero llevandolo a un juego de
mesa, debido a que éstos la mayoria de las veces tienen
mMas éxito que losvideojuegosy porgue en el celular no hay
interaccion presencial del usuario con sus pares, siendo
necesariay muy importante para él,ya que son un factor que
caracterizan esta etapa, asitambién comolo es el contexto
gue hace ocurrir estos encuentros, el cual se otorgaria por
el juego de mesa.

‘Lomasimportante ateneren cuentacuandose habla del
disenodejuegosde mesa en contraste con losvideojuegos
esel posicionamientofisicoy mental de losjugadoresy la
experienciaque surge de esas posiciones. (..) Enlosjuegos
de mesa mas efectivos, los jugadores rodean fisicamente
un espacio e interactUan con los elementos del tableroy
entre ellos. En los videojuegos mas populares, el jugador
asume un avatar o personaje para interactuar con un
entorno virtual y otros avatares en ese espacio. Entonces,
la experienciadel videojuego como experiencia humana
esta agregando uno o mas niveles de separacién entre
losjugadorestanto fisica como mentalmente. Cuandolos
jugadoresasumen un personaje en unjuego de mesa, deben
convertirse en ese personaje como lo hace un actor en el
escenariode muchas maneras. A partir de esto, se produce
una dinamica completamente diferente de aprendizaje
informal.” (Hawkinson,2013)
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V. SEGUNDO PROTOTIPO Y TESTEO

52

PROTOTIPOS Y TESTEOS

Parael primer prototipo se tratdo de hacer la misma modalidad
del juego paracelular,perode una manera masdinamica,
el prototipo se realizo para poder jugar entre un MiniMo
de 2 personasy maximo de 3. El objetivo de este prototipo
fue el mismo del anterior, ver el atractivo del juego, su
usabilidad y el grado de reflexiéon de los usuarios frente a
las frases dadas.

Eljuego constaba de 3 mazosde 8tarjetas cada uno, cada
unadeellasteniauncodigo QR,loscuales permiten acceder
adistintascancionesde reggaeton paraser reproducidasen
cada turno. Abajo de cada codigo se indica en quéey hasta
cual segundo se debe escuchar la cancion. (5 seg. aprox)
Ademashabian 3tarjetasde “tablero”, una para cadajugador,
gue indican el orden de como deben estar las tarjetas de
colores a la hora de jugar.

Cadamazodetarjetastenia un color representativo, indicando
los distintos juegos que se utilizarian:

Blanco: pregunta con alternativas respecto a la cancion
reproducida.

Blanco con dorado: completa la estrofa de la cancion
reproducida.

Rosado: adivinaelnombre dela cancion con lasletrasdadas.
(Secredeste nuevo juegoenreemplazodel diccionario, del
primer prototipo digital)

Estastarjetasde colores podian ser canjeadas por las “super
tarjetas”, lascualescontienen unafrase dealgunacancionde
reggaetony porelreversounafrase queinvita a reflexionar,
ademas de trampas o premios, tipo pierdes un punto o
saltas al de al lado.



DESARROLLO DEL PROYECTO

Se realizd una tabla de canje para ver cuando se podian
cambiar tarjetas de colores por las super tarjetas.

Paracomenzareljuego,los jugadores debenarmarsutablero
en frente suyo segun el orden que les toco. Comienza el
jugadorde mayor edady la persona quetieneasuderecha
es quiéen le hace la pregunta de su tarjeta. Si el jugador
aciertaganaun punto (representado por corbatitas), deja su
tarjeta preguntadaeneltableroysigue el siguiente jugador
segun las manillas del reloj. Si la respuesta es incorrecta
pasa al siguiente jugadory latarjeta es sacada del tablero.
Continuda eljuego asisucesivamente hasta terminar todas
lastarjetasdeltablero. Ganaeljuego la persona que tenga
mMas puntosy haya ganado minimo una super tarjeta.

PROTOTIPOS Y TESTEOS
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RESULTADOS TESTEO: Al finalizar el testeo se le hicieron
algunaspreguntasal usuario para obtener estos resultados

¢Coémo calificarias la entretencion
del juego del 1 (aburrido) al 5

3

(entretenido)?

¢Qué te parecié el tiempo para

54

reproducir las canciones?

¢Como calificarias la entretencién

cada bloque del 1 (aburrido) al 5
(entretenido)?

5 —

Sinembargo, encontraron que el juego
de la sopa de letras era muy dificil,
se repetia mucho la frase “dame una

pista”, “pon un poco mdsde la cancion”
cuando lestocaba jugar estas tarjetas.

El 1 OO% delos usuarios

volveria ajugar

PROTOTIPOS Y TESTEOS

Las supertarjetas, ¢te hicieron
reflexionar sobre los estereotipos
y laviolencia simbélica?

MAS O MENOS

Sefijaron mdsen los premiosy trampas
delascartas, aveces noleian las frases
de especialistas o las cifras dadas.

Figura 12 -15, elaboracion propia.
Informacion: Encuesta usuarios

OTRAS OBSERVACIONES
- Bailaban en las canciones, a veces las seguian
reproduciendo

-Enunprincipiosedistribuyeron 6 corbatitasacada
unodelos participantesdeljuegoy ellos mismos
los juntaron e iban sacando del montén cuando
iban ganando. No eran necesarios los puntos, ya
gue dejandolastarjetasganadasen eltablerose
sabia cuantos puntos llevaba cada uno.
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VI. TERCER PROTOTIPO Y TESTEO

El tercer prototipo consistio en la misma dinamica del
anterior, con los cambios necesarios:

Elemento

PROTOTIPOS Y TESTEOS

Cambios

Tiempo de
reproduccion

Seaumenté eltiempo paraescuchar lacancion.

Sopa de
letras

Se le agregod una pista para el juego de la
sopade letrasyse disminuyeron la cantidad
de letras, para que se reduzca la dificultad.

Supertarjetas

Las“supertarjetas”se quedaronconlafrase
de alguna cancién de reggaetéon por un
lado y por el otro sélo la trampa o premio
para el jugador. Se le sacaron las frases de
especialistas.

Reflexion

Se cred una segunda parte del juego para
motivar la reflexion, consistente en tarjetas
queinvitanaleerdetenidamente lasfrasesde
lassupertarjetasganadasunavezterminado
el juego, paralo cual, por el reverso de éstas
hay una pregunta que invita a pensar en lo
guedice,como porejemplo: ;Qué opinas al
respectode estasfrases?, ¢ Teidentificascon
alguna?, ;Crees que estas frases se deben
normalizar?, entre otras.

Tablero
(Nueva Jugada)

Ademas se probd otro tipo de jugada, en
dondelosjugadoresnodebianarmareltablero
correspondiente (6 cartas) asutarjeta previo
al juego y jugar con ese orden, sino que ir
completando el tablero (4 cartas) a medida
gue transcurre el juego. Por ejemplo, si la
primera carta era una rosada, debia sacar
una del mazo y responder correctamente,
si no era asi, se debfa continuar sacando
cartasrosadas hasta respondery ahirecién
se ganaba la carta. Gana el jugador que
completa el tablero primero, por lo que ya
no hay necesidad de puntos.
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RESULTADOS TESTEO: Al finalizar el testeo se le hicieron
algunas preguntas al usuarioy hubieron aportes de parte
de ellos para obtener estos resultados

¢Como calificarias la entretenciéon
del juego del 1 (aburrido) al 5

(entretenido)?
3 —

(Qué te pareci6 el tiempo para
reproducir las canciones?

El 1 OO% de los usuarios

encontré que la cantidad de cartas
(4) en el tablero erala correcta.

El 1 OO% de los usuarios

volveria ajugar.

La segunda parte del juego, ; te hizo
reflexionar sobre los estereotiposy
laviolencia simbélica?

PROTOTIPOS Y TESTEOS

Figura 16 - 18, elaboracion propia.
Informacion: Encuesta usuarios

OTRAS OBSERVACIONES

- Dentrodeljuegosiguié surgiendo “dame una pista
o “reproduce mas la cancién” a pesar de haberles
aumentado el tiempo y haberle agregado pistas al
juegodelasletras.

”

-Porotrolado, a pesar de que sihubo una mayor reflexién,
yaquese converso de lasfrasesdelassupertarjetas,
esta reflexion no se hacia necesaria, ya que habia
terminadoeljuegoyerala parte considerada “fome”
deljuego. Ademasde que avecesteniandudasono
sabian qué responder

- Al finalizar el juego, siguieron jugando con las
cartas que habiansobrado, peroal azar, haciéndose
las preguntasentre ellasde una manera masrapida.

- Lanueva modalidad de jugar funciono bien.

“Me gusta que sea como completar los
quesitosdel trivium”- Candelaria
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Elemento

PROTOTIPOS Y TESTEOS

Cambios

Comodines

Sedecidecrear“comodines” para cada jugador
en casode gque la pregunta esté muy dificil.
Se realiza uno para aumentar el tiempo y
otro para obtener una pista.

Reflexion

VII. CUARTO PROTOTIPO Y TESTEO

El cuarto prototipo consistio en la misma dinamica del
anterior, con los cambios necesarios:

Lareflexionse logrorealizardentrodel tiempodel
juegoyde manera que se facilite la respuesta,
porloque paraganarlassupertarjetasse debia
relacionarlafrase de éstaconalgunaexpresion
dada en otras tarjetas, éstas mostraban el
disgustooapruebode estasfrases. Sedieron
expresionesen unlenguajecomun paraque
unavezfinalizadoeljuego, enconjuntocon
las adolescentes las transformaramos en
expresionesgue utilizan unidioma urbano,
para asi hacerlas mas pertinentes al juego.
Primeroserecolectaron palabrastipicasque
se utilizan en las canciones de reggaeton,
para gque luego, mediante ellas se fueran
creando las expresiones. Ademas para que
haya una mayor participacion dentro de esta
“reflexion”, losdemasjugadores deberan alzar
sudedo pulgarsicoinciden conlarespuesta
del jugador o bajar el dedo si no estan de
acuerdo.

Tabla de canje

Por otro lado se elimind la tabla de canje,
ya que consoloexplicarenlasinstrucciones
gue teniendo dos cartas ganadas, se podia
obtener una supertarjeta bastaba.



DESARROLLO DEL PROYECTO PROTOTIPOS Y TESTEOS

i @ >
7 s :ﬁn m T
L PReee TloW  Lelingut ik
\/ e (o o Wb,
L Chaandl /ovees B
\/ MVE gt ; Belesrim

No i gusIR

No n (BNagg

X X %

59



DESARROLLO DEL PROYECTO

RESULTADOS TESTEO: Al finalizar el testeo se le hicieron
algunas preguntas al usuarioy hubieron aportes de parte
de ellos para obtener estos resultados

¢Cémo calificarias la entretencion
del juego del 1 (aburrido) al 5
(entretenido)?

3-

1 2 3

4 5

Figura 19, elaboracion propia.
Informacion: Encuesta usuarios

El 1 OO% de los usuarios

volveria ajugar.

Elmododeincluirlasfrases, ¢los hizo
reflexionar sobre los estereotipos y
la violencia simbélica?

s1100%

¢Crees que al escribir las letras de

las canciones te ayuda a visualizar y

analizar su contenido lirico de mejor
manera que solo escucharla?

st 100%
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¢Cual crees que es el objetivo del
juego?

“Pensarlo que escuchamos
todos los dias en las canciones de
reggaeton y darnos cuenta de la
letra deellas.”

“Darse cuenta de los estereotipos
que hayen el reggaetony hoyen
dia como se sexualiza ala mujer”

“Diversion”, “Entretener”

“Analizarlas letras del reggaeton”

“Conocery conversarsobre
distintas opiniones”

PROTOTIPOS Y TESTEOS

OTRAS OBSERVACIONES
“Eljuegoesdinamico, me permitio participar
a pesarde que nofueramiturno”- Elisa

“Esentretenidoy me gusta que las respuestas
alasfrases estén predeterminadas, me
hizo reflexionar pero de una manera mds
facilychora.”- Titi

- Los3jugadores utilizaron minimo un comodin cada
uno.

-Medieronlaidea deagregar otro mazo que tenga
preguntas de “cultura general” sobre el reggaeton.
De estaforma se hace parejoquetodoslosjugadores
jueguen una categoria de cada mazoy no se repita
alguno.

- Luego de este testeo, una de las adolescentes me
mandd unwhatsapp diciéendome que habia escuchado
la cancion queteniasufraseenlaradioyquelahabia
analizadoy pensado masgraciasal juego.
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VIIl. TESTEO GRAFICO

Paraelquintotesteoserealizd unaencuesta a 20 usuarios,
hombresy mujeres en google forms paravercomoseriala
graficadel juego,quéeramasatractivoy quéserelacionaba
mas con el tema tratado.

Enun principio se preguntoé que era lo primero que se les
venia a la mente con la palabra Dembow, en donde las
palabras que mas se repitieron fueron: ritmo, reggaeton,
musicay bailar, palabras que se relacionan por completo
con el proyecto.

Luego de esto, se pregunto por el diseno dellogo, lagrafica
de las cartasy la paleta de colores que definiria mejor la
propuesta. Los resultados fueron los siguientes:

PROTOTIPOS Y TESTEOS

¢Cual logo encuentras mas
atractivo?

i VW
DEMBOW DEMBOW DEMBOWY

30% 559 15%

¢Cual propuesta graficadecartas
es mas atractiva?
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PROTOTIPOS Y TESTEOS

Segun tu criterio, (Cual paletade
colores te resulta mas atractiva?

25%

15% 35% 25%

Segun tu criterio, ¢Cual paleta
de colores relacionas al area de
musica?

Q
o~

25% 35%



06. PROPUESTA DE
DISENO

- Propuesta Final
- Instructivo del juego
- Componentes del juego
- Mapa de viaje del usuario
- Disefo de identidad




PROPUESTA DE DISENO PROPUESTA FINAL

. PROPUESTA FINAL

Después de haber prototipado, testeado y validado se
recopild informacion suficiente para llegar al resultado de
la propuesta final.

‘Dembow”esunjuegode cartasde reggaeton que promueve
la reflexion y visibilizacion de los estereotiposy la violencia
simbolica quetanto caracterizan a este género musicalde una
maneraentretenida, invitando a losadolescentes a sostener
conversacionessobredistintasfrasesde lascanciones, para
desarrollarun juicio sobre estos mensajes transmitidos.
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% on axpresiones a
para gue todos los
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Il. INSTRUCTIVO DEL JUEGO

2-4jugadores | Contenido: Objetivo:
30 min 32 cartasnaranjas Serel primeroen completar tu tablero.

32 cartas moradas »

32 cartasrosadas Preparacion: ,

32 cartas celestes Cada jugador debe elegir una carta de tablerolacualva a

32 cartas de frases sersuguiaparaircompletando lajugada.

24 cartasdetablero ) .

6 cartas de expresiones Sereparte una carta de cada comodin a cadajugador.

8 cartascomodin .

1reloj de tiempo Enlamesa,sedisponenlos4 mazosde cartasde coloresy el
mazode lascartasdelasfrases, éstas mirando hacia arriba,

yfinalmente las cartasde expresionesalolargode la mesa,
para que todos losjugadoreslas puedan ver.
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Eljuego:

Comienzajugandoeljugadorde mayor de edad,ordenandose
losturnosen ladireccion delasmanillasdelreloj. El jugador
toma la primera de lascartasde colores correspondiente al
orden desutableroyeljugador situado asu derechaesel
gue le hace la pregunta. Esta puede o no contener un coédigo
QR, elcualenlazaraaunaventanadeyoutubeysedebera
reproducir la cancion en el tiempo determinado abajo de
este codigo. Tiene un periodo de tiempo para responder la
preguntaacontinuacion, sila respuesta es correcta, gana
la carta, comienza a armar su tableroy pasa al siguiente
Jjugador.Sinolatuvo correcta, se pasa al siguiente jugador,
y en su proximo turno debe responder otra pregunta de
este color, hastaganarla, para pasar al siguiente colorde su
tablero. Asisucesivamente para cada jugador.

Cuandocualquierjugadorgana2cartasde cualquier color, este
puede obtener untarjeton que contiene lasdistintas frases
de canciones. Sin embargo, para ganarla, debe relacionar
esta frase con la expresion que lo represente y ponerla
sobrelamesa. Alacuentade 3, losotros jugadoresdeberan
decidir sicoinciden o no, con el dedo pulgar hacia arriba o
hacia abajorespectivamente, de esta manera se generara
una conversacion para dar puntos de vistay argumentos
al respecto de surespuesta. Luego de esto, el jugador que
obtuvo el tarjeton, puede darvuelta éstay obtener la accion
especial que alterara el flujodeljuego.

Fin del juego:
La partidaterminacuando un jugador hayacompletadosu
tablero, obteniendo un tarjeton para poder ganar.

INSTRUCTIVO DEL JUEGO
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1. Cartas de colores: Este componente es uno de los mas
importantesdel juego, porque esaquidonde se encuentran
las preguntas para iravanzando en éste.

El mazo morado, rosadoy naranjo contienen en todas sus
cartas codigos QR los cuales enlazan a una ventana de
Youtube parareproducir lacancionyresponder la pregunta
acontinuacion. Debajo de cada uno de estos codigos esta
sehaladoel periododetiempoen que se debeescucharesta
partede lacancion. Elmazo celeste contiene preguntasde
culturageneral sobre el reggaeton, por lo que no necesita
de uncodigo QR.

- Cartas moradas: contienen preguntascon alternativas
sobre la cancion reproducida.

- Cartasrosadas: contienen unasopade letra,donde
sedeberaencontrarelnombredelacancion,conayudade
las pistas que estan en el espacio inferior

- Cartas naranjas: contienen parte de unaestrofa, una
vez detenida la cancion, el jugador debe seguir cantando
esa misma estrofa.

- Cartas celestes: contienen preguntas con alternativas
deculturageneral sobre elreggaeton, susartistasy canciones.
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¢Cual es el nombre del
album de la cancion?
a. Odisea
b Aura
€. Nibiru

d. Enoc

£Quiénes son los
artistas de la cancion?
a. Karol . Bad Bunny
b. Cardi B, Bad Bunny
c. Becky G, Bad Bunny

d. Cazzu. Bad Bunny

¢Cual es el nombre del
album de la cancion?
a. Odisea
b Aura
c. Nibiru

d. Enoc

£Quién es el
artista de la cancion?
a. Myka Towers
b. Rauw Alejandro
c. Farrukno

d. Luniy

¢Cudl es el ano de
lanzamiento de la
cancian?
a 2016
b. 2017

c.2ma

d. 2019

£Duiénes son los
artistas de la cancign?
& Daddy Yankee Rauw Alejandrs
b. Vandel, Rauw Alejndro
£ Wisin & Yandel

. Wisin, Daddy vankes

<Cudl es el nombre de
la cancidn?
a. Dame mas
b. Tengo ganas
c. Ganas

o Quisro mas

¢Cual es el nombre de
la cancion?
& La gue no guiere
b La dificil
c. Dificil

d. Arrebaté

COMPONENTES DEL JUEGO

¢Duién es el artista de
la cancion?
a. Nicky lam
b. Farrukao
c. Sebastian Yatra

d. 1 Balvin

£Cudl es el afo de
lanzamiento de la
cancian?
a. 2007
b. 2008

c. 20189

d. 2020

£Cudl es el afio de la
cancign?

éCudl es el nombra de
la cancion?
a. Todo cambid
b. Ella
c. Relacitn

£Quién es el artista de
la cancion?
a. ] Balvin
b. Farruko
c Nicky Jam

. Justin Quiles

£Cudl es sl nombre da
la cancion?
a. Bandolera
b. La Player
e La Playor (Bandolera)

d. Soltera

£Cual es el nombre del
album de la cancian?
& X 100pre
b VHLOMDLG
£ Las gue no iban a salir

d. El Glitirmo tour del munda

£Cudl es el afo de
lanzamianto da la
cancidin?
a. 2017
b. 2018

c. 2018

d. 2020
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£Quignes son los
artistas de la cancian?

a Ozuna, Becky G

b. Dzuna, Cardi B8

c. Ozuna, Karol G

d. Dzuna, Cazzu

&Cuél es el aho de
lanzamiento de la
cancien?

a. 2016
b. 2017
c. 2018

d. 2019

¢Cual es el nombre de
la cancion?

a. Barbie Girl
b Girl
c. Babe Girl

. Bahy Girl

¢Quiénes son los
artistas de la cancian?

a. Rauw Alejandro, Farmuko
b. Rauw Algjandro, Ozuna
£ Oana, Fammubn

ol Rauw Alejandrn, Lunay

£Cual es el ano de
lanzamienta de la
cancign?
a. 20,
b. 2015

c. 2006

d. 2017

¢Cual es el nombre de
la cancion?
a. Ahora es
b. Dembow
c. Comno Antes

d. Mirala bien

£Quiénes son los
artistas de la cancidn?
a. Dzuna, Nicky Jam
b. Ozuna, Farruko
. Nicky Jam. Farruko

d. Ozuna, Anuel AA

¢Cudl es el nombre del
album de la cancién?
a X i00pre
b. Dasis
c YHLOMOLG

d. El Conejo Malo

COMPONENTES DEL JUEGO

£Quién es el artista de
la cancign?
a Alex Rose
b. Farruko
c. Rauw Alejondro

d. Dalax

£Cual es el aio de
lanzamienta de la
cancign?
a. 2017

b.208

éCudl es el aio de la
cancion?

¢Cual es el nombre de
la cancian?
a. El Cuarto
b. Mi Cuarto

. Cuarta

d. L Habitacion

&éQuién es el artista de
la cancign?
a. Mike Towars
b. Farruka
c. Anuel AA

d. Darsll

&Quién es el artista de
la cancign?
a Lunay
b. Kewin Roldan
c. Farruko

o. Bryant Myars

éCuél es el nombre del
album de la cancidn?
a. Colores
b. Vibras
c. Energia

d. Dasis

¢Cual es el afo de
lanzamiento de la
cancign?
a 207
b. 2B

c. 2019

o 2020
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¢Cuél es el nombre
verdadero de Dzuna?
a. José Antonio Dzuna
b. Juan Carlos Dzuna
E. Juan Esteban Dzuna

d. José Dzuna

£Cudl es el nombre
verdadero de
Nicky Jam?
a. Nicolas Rivera
b. Nicolés Riveros

t. Nick Riveros

d. Mick Rivera

£Cudl es el nombre
verdadero de
Harol G?
a. Harola Navarro
b. Karol Navarro

c. Carolina Giraldo

d. Carol Giraldo

¢Cuél es el nombre
verdadero de Maluma?

a. Juan Luis Londofio
b. Jesé Luis Londofio
£ Luis Javier Londofio

d. Juan José Londono

£0ué afio nacid Ozuna?

£Qué afio nacid
Nicky Jam?

¢0ué afo nacid
Karol G?

¢Qué afo nacid
Maluma?

COMPONENTES DEL JUEGO

¢Donde nacid Ozuna?

a. Medellin, Colombia
b. Bogotéa, Colombia
. Cabo Rojo, Puerto Rico

d. San Juan, Pueto Rico

¢Cud@ntos hijos tiene
Nicky Jam?

d. Ninguno

cDonde nacid
Karol G?
a. Medellin, Colombia
b. Bogotéa, Colombia
. Cabo Rojo, Puerto Rico

d. San Juan, Pueto Rico

¢Como se llaman los
perros de Maluma?
a. Tito y Gloria
b. Bonnie y Clyde
c. Ken y Barbia

d. Shakira y Pigue

¢A gué edad mostrd
interés por la misica
Ozuna?
a. 12 afos
b.13 afios

. ¥4 afios

d. 15 afios

¢Cudl es la
nacionalidad de
Nicky Jam?
a. Estadounidense
b. Puertoriguerfia

c. Colombiana

d. Canadiense

£En gué programa Karol G,
consiguid su primer
contrato discografico?

a. American Idol
b. The X Factor
c The Vaice

d ¥o Soy

£Qué cancidgn NO es de
1 Balvin?
a. Borro Cassette
b. HP
c. Sola

d. Cuatro babys
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ZCusl es el nombre
verdadern de Bard
Bunny?

£0ué ano nacid Bad
Bunny?

COMPONENTES DEL JUEGO

sDbnde nacit Bad
Bunny?

:Dénde trabajé Bad
Bunny antes de sar
famoso?

[ a Bernarao Martinez |

A 1983

a. Medaltin. Colombia '

a Supermercado |

| b. Bernardo Fernandnez

| 0. Bogota. cotombta |

| © Benito Martinez

| d.Benito Fernandez

¢Cudl es el nombre
verdadero de Daddy
Yankee?

¢Qué afio nacid Daddy
Vaniee?

| = Ramén Luis Ayala |

a 1975

c.Caba Rojo, Puerta Rico |

(4. 5an Juan, Pueto Rico

¢Cuantos hijos tiene
Daddy Yankee?

¢Qué cancidn NO es de
Daddy Yankee?

a. Con Calma

i b. Rarmdn Ernectn Ayala

b. 1976

“b.Dura

| c. RAamdn Rodriguez

c 1977

c. Gasaolina

| d.Luis Rodriguaz

¢Cual es el nombre
verdadero de
Anuel AA7

a. Manuel Gazmey

_h.;hnuel. Eﬂntﬁlgu i

¢Qué afo nacid
Anuel AA?

éPor qué Anuel AA
estuve en prision?

d. Culpables

¢Cuanto durd la
condena de Anuel AA
en prision?

a. 1 mes

T.Enunﬁlg_uﬁuzmy | c. Matar |

d. Emmanuel Gazmey | | o Violencia & un poligi;-]

am LE

ZCusl es el nombre £Qué afo nacid ;Dénde nacia £0ué cancidn NO es de
verdadero de ] Balvin? 1 Balvin? ] Balvin? J Balvin?

| & José Dsorio Batvin [ a. Medattin, Cotombia | ( a6 AM

| . Jaime Batvin b. Bogota, Colombia | ( (=

C. Mi Gente

| £ Juan osorio Bawin |

[« cabo Rojo. PUEL AN |

. Juan Balvin | 4. San Juan, Pueto Rico | d. Bonita

-y
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iSigue cantanda la
cancion!

Sudados los dos
Perdi el control
Me entrego y solo sé

R: Que te siento
Dh ah ah (oh oh oh)

iSigue cantanda la
cancion!

Mujer tan bella y yo
con una botella
Me dejé enredar facil,
cai en las garras de
ella

R: Me dijeron gque andabas
un poco triste

iSigue cantando la
cancidn!

Cuando te vi, vi, vi
Supe que tl( eras para
mi, mi, mi
Y es que a mi me
gustas solo tu, ta, th

R: Tenemos cosas en
comdin

iSigue cantando la
cancidn!

Y deja, una huella
Donde quiera que
pase
A veces buena
A veces mala, pregun-
ta bien

R: Le dicen la rompe
corazones

iSigue cantando la
cancion!

AUn quedan tus retra-
tos en cada rincon de
la casa, y el silencio
me habla de ti
Es que sobra tanto
espacio desde que no
estas

R: Daria todo lo que hoy
me queda por tenerte

iSigue cantando la
cancian!

No te canses ahora
Que esto sdlo empieza
Mueve la cabeza
Danza kuduro
Quien puede domar la
fuerza del mal

R: Que se mete por tus
venas

iSigue cantando la
cancion!

Yo no say viejo, pero
tengo la cuenta como
uno, si quieres, a la
cama yo te llevo el
desayuno
Como yo ninguno

R: Un caballero con 21

iSigue cantando la
cancion!

Respirandome
Temblando sobre mi
Es asi
Aunque te fuiste, no
me suelto de ti

R: Yo quiero que sigas en
vida

COMPONENTES DEL JUEGO

iSigue cantando la
cancion!

Ahora me tocd a mi
cambiar el sistema
Andar con gatas
nuevas, repartir el
corazon
Sin tanta pena, ahora
te digo goodbye

R: Muito obrigado. pa’ ti ya
no hay

iSigue cantando la
cancion!

Me tiene al borde de
la locura, y esto no es
casualidad
Te beso y sube la
temperatura
Baby. donde tu quie-
ras yo paso a buscarte

R: Td espérame afuera, pa’
asi no llamarte

iSigue cantando la
cancian!

Sé gue tal vez
Ti 0 sufrir
Te hizo llorar
Te supo lastimar
Sé gue tal vez
Ya sabes de mi

R: Voy detrds de ti, no te voy
a mentir

iSigue cantando la
cancion!

siera saber cual es
tu nombre, mujer
Pero que clase de
rumba pa pa pa
La que yo cogi anoche
que que que

R: No recuerdo lo que
sucedid

iSigue cantando la
cancion!

Esta dura y abusa
Se canso de ser
buena, ahora es ella
quien los usa

R: Que porgue un hombre
le pagt mal

iSigue cantando la

Hagamolo asi ahi, pa' ti,
pa’ mi, mami
Para el amor no hay
manual, asi que
debemos experimentar

R: Carita de dngel, labios pa’
besar

iSigue cantando la
cancian!

Cuando se entere y
sepa que soy duefio
de usted
Tal vez suene un poco
mal, lo sé, y no me
luce, todo es por
usted

R: Mami, yo me siento tuyo

iSigue cantando la
cancion!

Hoy voy a beber y se
Que voy a enloguecer
Y te llamare después
Para hacerte mia
mujer

R: Es que no se porque
Cuando tomo pienso en
usted

/3
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iSigue cantando la

Solo dame tu mano y
confia en mi
Si te pierdes, solo
sigue mi voz

R: ¥ dale tiempo. mami. al
tiempo

iSigue cantando la
cancign!

Yo tengo un problema
de alcohol, yo no sé
por qué soy asi
Pa' mi que el doctor
estaba bebiendo

R: El dia que yo naci

iSigue cantando la

Quiero ver bailar tu
pelo

Quiero ser tu ritmo

Que le ensefies a mi
boca

R: Tus lugares favoritos

iSigue cantando la
cancig

Nadie tiene que ente-
rarse gue te lo meti
Solo dime cudl es tu

plan

Cuédl es tu plan, dime

que vamo' a hacer

R: Para de darle vueltas
£omo un carrusel

iSigue cantando la
cancion!

Las copas de vino, las
libras de mari
Tu estas bien suelta,
yo de safari
Ta mueve' el culo
fenomenal

R: Pa’yo devorarte como
animal

iSigue cantando la
cancion!

Ella no era asi, ella no
era asi, no sé guién la
dang
Ella no era asi, ella no
era asi, no sé guién la
dand, pero

R: Ahora enrolla y o
prende

iSigue cantando la
cancidan!

Como la cintura al
ritmo se ajuste
Que me tiene loco
toda esta soltura
Ese movimiento es
una dulzura

R: No importan las
banderas

iSigue cantando la
cancian!

¥ eso que no tengo ni
un pesa
Pero a ella no le
importa eso
A la hora de darme un
beso

R: Ella me lo da sin
esfuerzo

COMPONENTES DEL JUEGO

igue cantando la

Por mujeres y un par
de botellas
Por amigos que no
s0n amigos en verdad

R: Porgue se que te van a
escribir cuando el se va

igue cantando la
cancian!

Trae a todas tus
as, que yo las voy
a poner a fumar
Dale hasta abajo, pata
abajo sin parar, yeh

R: Porgue estar soltera
estd de moda

iSigue cantando la
cancion!

£Por qué sigues con él?
Si borracha me confe-
saste que él no te lo
hace bien

R: Tu le calientas la comida,
pero el no te sabe comer

igue cantando la

Y si con otro pasas el
rato
Vamo' a ser feliz,
vamo' a ser feliz
Felices los &

R: ¥ agrandamo® el cuarto

iSigue cantanda la
cancién!

Esta dura y abusa
Se canso de ser
buena, ahora es ella
quien los usa

R: Que porgue un hombre
le pagd mal

iSigue cantando la
cancién!

T baila’, yo mirandote
Las mujere’ envidiandote
Porgue ti la tienes, baby
Nadie te mantiene, baby,

yeah

R: Yo-oh-oh-oh-oh me vuelvo
loco cuandao baila asi pa’ mi

iSigue cantando la
cancion!

Se ve gue EL te trata
bien, que es todo un
caballero
Pero eso no cambiara
que yo llegué primero

R: Sé que te va a ir bien.
pero no te quiers coma yo
te quiern

iSigue cantando la
cancién!

Como de costumbre lo
contesto
Aunque til y yo muy
bien sabemos que o
que estamos haciendo
estd incorrecto

R: Pero ti 't grande, 'td'
madura
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Descubre el nombre de

la cancian

PISTA D __ __

Descubre el nombre de
la cancion

Descubre el nombre de
La cancian

Descubre el nombre de
la cancion

Descubre el nombre de
la cancidn

O||N|[TI||T

R G

Descubre el nombre de
la cancidn

Descubre el nombre de
la cancign

I

L R
Z A X
HI|E||lV

PISTA-T__

Descubre el nombre de
la cancidn

T R

A E

S W
PISTA:D __

COMPONENTES DEL JUEGO

Descubre el nambre de
la cancidn

Descubre el nombre de
la cancidn

Descubre el nombre de
la cancidn

Descubre el nombre de
la cancidn

Descubre el nombre de
la cancign

Descubre el nombre de
la cancign

Descubre el nombre de
la cancian

Descubre el nombre de
la cancign

G||F||H|T

C/|/R|(X|| O

AW P L

PISTA:P ____
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Descubre el nombre de
la cancidn

Descubre el nombre de
la cancidn

DR U T
C A R
N OV

Descubre el nombre de
la cancién

Descubre el nombre de
la cancién

F
X P
AllL

Descubre el nombra de
la cancién

Descubre el nombre de
La cancidn

Descubre el nombre de
la cancién

Descubre el nombra da
la cancién

T
B|/|p
A
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Descubre el nombre de
la cancién

Descubre el nombre de
la cancidn

Descubre el nombre de
la cancién

A |R|I
E D X
S||VI|T

PISTA: WV _ __

Descubre el nombre de
la cancién

Descubre el nombre de
la cancion

Descubre el nombre de
la cancidn

Descubre el nombre de
la cancion

Descubre 2l nombra de
la cancién




PROPUESTA DE DISENO

2.Cartasdefrases (tarjeton): Estas cartasson muy importantes
porque medianteellassevisualizan lascancionesde reggaeton.
Cadaunadeellascontiene unafrasedealgunacancion que
objetivamente contenga estereotipos o contra estereotipos
yVviolenciasimbdlica. Por el reverso de cada unadeellas hay
una caracteristica que permitira alterar el flujo normal del
juego mediante ciertas acciones como:

- Saltaalsiguiente

-Cambiodesentido

- Cambia un color: tienes la opcion de cambiar un

colordetu tablero.

- Re utiliza tu comodin: si ya usaste alguno de tus

comodines, puedesvolverlo a usar.

3. Cartas tablero: Estas cartas indican el orden en el que
el jugador debera jugar. Son 24, ya que son las distintas
posibilidades de orden que hay con los colores. Ademas
éstas sirven para que el jugador que hace las preguntas
sepa cualviene acontinuacion en el tablerodeljugador.

4. Cartasde expresiones: Este componente se caracteriza
por usar un idioma urbano tipico del reggaeton. En estas
cartas haydistintas expresiones con unailustracion de un
artistadelgéneroquelarepresentaconelgestodesucara,
indicando asisies unaexpresion que esaceptada ono.

COMPONENTES DEL JUEGO
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TARJETEN

“Daja el drama ven y
mama, voy a darte durm
hasta por la mafnana”
fhiLes - Bap BuNwY.
Gzuns, ARCANGEL ¥
NAS)

TARJETEN

“Tango una rubia que
tiene grande’ las tetas,
quierg gue se lo meta™

{La FEEPETA
ANUEL AR, NiD GARCIA
¥ MAS)

=
=]
=
=
]
-
e

“Se puso mas linda
también se puso
el culo mas grande ~
[+LINDA REMIK -
Davex. aRcANGEL, TE
La GHETTO ¥ Wés

TARJETAN

“¥ hoy me lavanté
sonambuio, sohando
gue estaha azotandote
ese culo™
(IuFELIZ - BAD BUWNY
¥ ARCANGEL)

TARJETHN

“Pero tengo un culo
nuevo gue me da mucho
carino y me chinga bien

cabron”
[TE BoTE REMIZ -
Kio Barcin. Ban
Bumny  Dzuna v mds |

TARJETHON

“Tu mueve' el culo
fanomenal pa’ yo
devorarte como animal”
fDakITLI - BAD Bunny,
Jiay CarTEZ)

TARJETAN

“Asi que démelo que yo
me Lo merezco. ese
booty estd perfecto”
(5reve ER1LANDOME -
Yanne, DARKETL
¥ nAs)

TARJETAN

“¥o soy una reina,
tritame con pureza *
(YANDNOS - BECKY R ¥

SEGH)

TARJETON

“Se cansd de ser
bugena, ahora es ella
quien los usa”
[T0sa - KiROL G ¥
HiceD MInady

TARJE TN

“Aqui estard, cada dia
esperandote”
(ESFERANDOTE -
ManuEL TurIzo)

“Siempre gue le meto
yo la dejo coja”
(JEANS - JuSTIN
OUTLES)

TARJETON

“Compra el mundo. ahi

esta mi tarjeta”

[Forno = F1cH Music

LT

TARJETON

"Vamo' a mudar el
party pa' la habitacion
Te o mati y no fua mi

intencign®
[CuAL ES TU FLAN -
Ban Bunny ¥ flesol

TERJETON

“Sabes gue mi amor es
caro, si lo quieres, td
tienes que trabajar
poret”
(DOLLAR - BECKY B)

CAMBIO DE CAMBIO DE

TARJETON

“Debes sentir gratitud,
el booty de tu mai lo
heredaste ) "
Ideans - Justin
QurLes]

SIGUIENTE SIGUIENTE

TARJETAN

“La pongo en cuatro.
ahi es que se ve
bonita”
(WELITAS - DARELL)

COMPONENTES DEL JUEGO

CAMBIO DE CAMBIO DE

SIGUIENTE SIGUIENTE

UN COMODIN
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TARJETEN

“Si guieres te lo meta,

pero sera con odin”

(Opio - BAD BuNNY,
J BaLvan!

TARJETON

“Ahora la puse una
condicion: que se
Mueva ¥ que no pare,
sin ropa y sin modales™
[51 ELLA QUISIERA -
JOuLLES |

=
=)
=y
e
e
=
i

“Le gusta como yo le
doy, par B50 B5 quUE BS
laca conmiga”

(La BERE - ANUEL AA,
Cagm E. Brace Porwtl

TARJETON

“Voy a protagerte, jura
nacie va a tocarta™
tT0 r Yo -
YaLEnT 1N, NICkY
Jan, J Guries)

TARJETAN

“Estas no son horas de
llamar, @ menos que
me lo guieras mamar”
(QUE FRETENDES -
J BALWIN BAD BuUNHY)

TARJETEN

“La dama perfecta,
toda una belleza, ella
es mi inspiracion™
{ LAY St
Dow Onan)

TARJETAN

“Voy a protegerte, jura
nadia va a tocarte”
G
YALERTTND, NIEKY
dam. J Quriesy

TARJETAN

“El abdomen as e
atleta. Te lo juro gue
ese culo e de otro
planeta "

(EL RELDJ - ANUEL
AR, Rauw ALEJanDRO)

TARJETEN

“¥ no woy a parar, vas a
tener que aguantar
toda la noche™
| INAGIUATE -
ARCANGEL . J EaLVINI

TARJETAN

“¥Yo perrao sola”
(Yo PERRED Z0LA -
BaD- BUnNnY}

TARJETAN

¥ aqui te tengo,
borracha y prendida
Ese cabrin no sabia
que era lo qua tenia™
{NEsor - DaLExX,
SECH)

TARJETAN

“Sin maguillaje te ves
mas perfecta”
(VICTARIA - LUNAY)

TARJETOH

"5i b me puedes
provocar, Esa no quiere
dacir qua pa’ la
cama vay™
(Gurero FAILAR -
Ivy DUEEN)

TAWJETON

“Si ella me trata bien,
me plancha y
me cocina”
{La REALIDAD -
PusHo)

CAMBIO DE CAMBIO DE

TARJETON

*Tu te haces la que no,
pero yo sé que me
quieres ver ~
(DINE 51 TE ACUERDAS
- bap Bunnr)

SIGUIENTE

TARJETON

“Ella no quiera amar,
ella estd puesta pa’l

prved UN COMODIN

(La Thxrca
FanRuro)

COMPONENTES DEL JUEGO

CAMBIO DE CAMBIO DE

SIGUIENTE SIGUIENTE

UN COMODIN
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ME SIENTD
GUCCI

EXPRESTON

A ; S — W

» 4 g0 - % 'ﬁ%._\a!}_,.
VA CON h \! ME PONE

MI FLOW o ; £ MAL

NO ES MI = NO ES DE
FORMA DE @ MI PARTY
PERREAR =

/A -
v 4*/

A

CONODTN

5 segundos mas para
escuchar la cancién
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5.Cartascomodines: Estascartasson lasalvacion del jugador,
ya que lo ayudan cuando se encuentra en aprietosy no
sabe larespuesta a la pregunta. El comodin del tiempo le
otorga mas tiempo al jugador para escuchar la cancion
y el comodin de la pista es aquel donde el jugador podra
pedirle una pista a la persona que le esta preguntando, y
ésta debera inventar una, de manera que no sean ni tan - Pmaes pecti
facil nitan dificil.

6. Reloj de tiempo: Este definird cuanto tiempo tiene el
jugador pararesponder su pregunta. Tiene 30 segundos, una
vezterminado el tiempo, perdid su turno para responder.

7.Instructivodel juego: El instructivo contiene la informacion
necesaria parasabercomo jugary cualessonloscomponentes
deljuego.
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IV. MAPA DE VIAJE DEL USUARIO

PRE JUEGO JUEGO

ACTIVIDAD Conoce el juego Se interesa por Se junta con Leey entiende Pazala Obteniens un Decide con qué Conversa con Pierde el
DEL USUARIO por un amigo 2| juege y decide sus amigos a las instrucciones, primera ronda tarjeton y visualiza expresion susamigos sobre  juego
iracomprarlocon  jugarlo comienza a jugar de preguntas la frase gue |e tocd relacionarla las distintas
su madre opiniones
PUNTO DE Instagram Packaging Juego Instrucciones Cartas del Cartas del Cartas del Juego Juego
CONTACTO del jusgo juego juego juego

@//- —— N
o \‘\//
®

EMOCIONES Curiosidad Interés Ansiedad Motivacion Entusiasmo Reflexivo Conviccion Atento Desilusionado

POST JUEGO

ACTIVIDAD Se atrae por Escucha una
DEL USUARIO el juego ydecide  cancion en la radio
volver a jugarlo que le recuerda
al juego
PUNTO DE Juego Radio
CONTACTO

/k/ Figura 20, elaboracion propia.

@ Mapa de viaje usuario

EMOCIONES Competitivo Reflexivo
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Tra X

DEMBOW -

Figura 21
Composicion

V. DISENO DE IDENTIDAD

Naiming: Dembow es el ritmo que se le otorga al reggaeton, DEMBOW
derivadodeldancehallyelreggae. Esuna palabra conocida
por todos los oyentes de este género, por lo que indica de

inmediatode quétratael juego. Ademasde ser una palabra .
. .. . igura
corta, pegajosay facil de pronunciar. Variacién de color negro

Logo: Para el logo, se decide jugar conla“m”yla “w" de la
palabra, utilizando asi el mismo icono en la palabra para
ambas letras. Ademas, utilizando estas mismas letras se
decidesuperponerloen la parte superiordela palabra para DEMBOW DEMBOW
crearasiunas‘ondasdesonidos”, indicando asique el juego
tiene caracteristicas musicales.

DEMBOW DEMWMBOW

Figura 23
\ariacion con colores
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Ml  pemBsowr
DEMBOW pemBow

DEM  DEMBOW
BOW  pemBow
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Isotipo: Elisotipo dela marcase compone de estasondasde
musica mencionadasanteriormente que forma lavariacion
tipograficadela“m”yla“w"

U VA VW VW VW YW

Figura 24
Isotipo, variacion con colores

DISENO DE IDENTIDAD
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gé ESCUCHA, REFLEXIONA Y VISUALIZA 32><
EL REGGAETON i

Bajada:se decideacompanarelnaming con una bajada para

introducir un poco masal juego. Esta es “Escucha, reflexiona - Figura2s
yVvisualiza el reggaetoén”, con esta bajada se guia al usuario Naiming con bojada
alatematicadeljuego por medio de estas palabrasclaves,
las cuales son el objetivo principal de este.
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Tipografia: La tipografia utilizada en el naming es Russo ORATOR STD MEDIUM
Oneyenlabajadaes Orator Std Medium, ambas son sans Russo One
serify elegidas por la estructura cuadrada que tienen.

Paleta de colores: Para las paleta de colores se decide
usar principalmente el negro como fondo y el blanco en
las tipografias, ademas se agregan cuatro colores fuertes
gue se complementen con los dos anteriores. Estos son
seleccionados por los usuarios mediante una encuesta en
donde habian distintas paletas de colores que podrian ser
usadosen el juego.

C:O% M:0% Y:0% K:0%

C:75% M:0% VY:23% K: 0%

C:75% M:100% VY:0% K:0%

C:75% M:90% VY:85% K:0%

C:0% M:100% Y:0% K:0%
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Packaging: Al sereljuegodesolocartasse crea un packaging
que las pueda contenerde unamanerasimpleyque noocupe
tanto espacio para que el juego pueda ser transportado
facilmente. El packaging pretende dar informacion clave
sobre el juego para que ademas de ser utilizado como
contenedor delascartas, pueda sertambién una estrategia
de marketing parallamar la atencion del usuario.

Se utilizalamisma graficade lascartas paradar unaideadel
contenido, manteniendolos colores, tipografia, ilustraciones
eimagenes.
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IMPLEMENTACION

I. FINANCIAMIENTO

Como medio de financiamiento se analizaron diversos
fondos concursables para poderimpulsareconomicamente
el proyecto

1. Kickstarter

Como se menciond anteriormente, Kickstater es un sitio
web que ayuda aimpulsar proyectos creativos e innovadores
mediante el apoyo de otras personas,y en donde se ha visto
gue los juegos de mesa tienen un gran potencial, por lo
gue podria ser una buena opcion de financiamineto para
el proyecto.

2.Capital Semilla Sercotec
Este es un fondo concursable que apoya a nuevos negocios
con oportunidades de participar en el mercado. Entrega
un fondo de hasta $3.500.000y pueden participa todaslas
personas mayores de 18 anos sin inicio de actividades de
primer categoria ante el Sl
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Il. MODELO CANVAS

MODELO CANVAS

SOCIOS CLAVES

- Organizaciones
expertas en rolesy
estereotipos de genero.

- Artistas reggeatoneros
nacionales

- Tiendas especializadas

- Imprenta

ACTIVIDADES CLAVES

- Estrategia de marke-
ting y difusion online

- Alianza con crganiza-
cionesy artistas

- Logistica para venta
directa y en tienda

RECURSOS

- Materiales gue compo-
nen el producto final

- Equipos para la edicion
de los elementos

PROPUESTA DE
VALOR

- Generar instancias de
reflexion en los adoles-
centes por medio del
Juego, gue ayuden a
visibilizar los estereotipas
v la viclencia simbolica
que existe en nuestra
sociedad por medio del
reggaeton.

RELACION CON
CLIENTES

- Interaccion por medio
de las redes sociales y
tiendas.

CANALES
- Redes sociales
- Tiendas de jugueteria,

multitiendasy tiendas
online.

SEGMENTO DE
CLIENTES

- Adolescentes entre los
13y 19 anos.

- Padres de adolescentes

- Jovenes adultos

ESTRUCTURA DE COSTOS

- Fljos [mano de obra)
- Variables (materiales)

- Inversion

FUENTES DE INGRESO

-Venta directa

- Posible postulacion a fondos.
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IMPLEMENTACION

I1l. PROYECCIONES A FUTURO

1. Nuevas opciones de jugar con los mismos elementos
Enunodelostesteosse dido que losusuariossiguieron jugando
asu pinta, porloqueenunfuturose podrianimplementar
distintasopcionesdejuego para diferentes ocasiones, por
ejemploenun pre,seriaideal una partidarapida,en donde
se puedan hacer preguntasde lascartasalazar, noseatan
estructuradoy puedan jugar mas personas.

2. Aumentar el publico

Parael ultimotesteo, a parte de testear con adolescentes, se
diolaoportunidad de hacerlo con jovenesde entre 24.a 26
anos. Eljuegofunciondigual de bien que conlosadolescentes,
se generaron conversacionesy lo pasaron bien. Es por esto
que el juegose podriaampliara un publico mayor,ya que el
reggaeton esconocidoyescuchado por muchas personas
ylaigualdad de géneroesalgo que todos buscamos.
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PROYECCIONES

3.Extensionesdel juego

Como el reggaetdon no se ha estancado durante mucho
tiempo,ysiemprevan saliendo cancionesy artistas nuevos,
se podria considerar en un futuro extensiones del juego,
ademas porque en algun minuto, a pesar de servarias cartas,
éstas se comenzaran a repetir. Este seria el juego basey
se podrianircreando distintos mazos con mas preguntas,
Mas canciones o incluso alguna extension localizada en
artistas chilenos.
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. CONCLUSION
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Como conlusion creoqueselogrollevaracabo un proyecto
gue beneficiade unouotromodo alosadolescentesde hoy
endia,enconjuntocon ellos, mis motivaciones e intereses
personales se desarrolld un producto gue complementa
dostendenciasdelasociedad de hoyendia, el reggaetony
la busquedadelaigualdad. AUn queda muchocamino por
recorrerdentro de éste Ultimo, pero creo que cada granito
dearenaaportaauncambio,ysiento que con este proyecto
podrée llegar porlo menosa algunas personas.

Los procesos de todo el proyecto fueron claves para llegar
aloqueesel producto final, como lo fue la investigacion,
entrevistasaespecialistasya usuarios, testeosy el desarrollo
de laidentidad grafica,demostrando asique paralograrun
proyectocompletoy bienterminadose debenanalizarlas
ramascomo untodoynosepararlas. Pude ver con claridad
todaslasherramientasque nosentrega el disenoyagradeci
la ensenanzade la Escuela de Diseno de poder desarrollar
multiples areas, las cuales pude aplicar en este proyecto.

A pesar de los altos y bajos que se vivieron durante esta
etapa, creoque fue un proceso que meayudod a crecer como
persona, asabertomardescionesy prepararme de manera
profesional para el futuro.
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