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Introduccion

El alfo impacto cultural y social del reggaetdon en
Colombia impulsé la creacion de una serie de talentos en
esta industria. Entre canfantes, productores vy
composifores, los jovenes colombianos infentan construir
una carrera en el género mientras se enfrentan a la
amplia competencia y a una variedad de facfores que
obstaculizan sus caminos.

Asi como en la actualidad existen plataformas como las
redes sociales que funcionan como una herramienta de
exposicion y creacion de comunidades, que asi mismo
facilitan cierftos momentos importantes para el inicio de la
carrera del arfista, los nuevos exponentes desconocen el
funcionamiento de la industria y los procesos mds
relevanfes para la construccion de una carrea en la
musica, con bases solidas y con una meta definida. Por
ende, los nuevos talentos se ven desaprovechados,
quedaondo  opacados  por la  sombra  del
desconocimiento.

Debido a esto nace el proyecto Flow Quest, como una
herramienta que busca orientar a los artistas emergentes
del reggaetdn en el inicio de sus carreras artisticas, para
que aprendan sobre el funcionamiento de la industria
musical y su proyeccion profesional.
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El apoyo a la construccion de la carrera
musical de un artista emergente de
reggaeton para fomentar la visibilidad
y el posicionamiento de su proyecto
musical y su marca.
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Justificacion
y Motivacion

“Hoy la industria de Colombia pasa por un
momento inigualable. Todo el mundo estd mirando
hacia este pais, y es que todo el talento desde lo
artistico, la produccién, la composicion y el trabajo
de investigacion hacen que el pais dé la talla para
ser un respaldo de la musica del mundo” Diego
Toro para el periédico El Heraldo. Ene 14, 2019

El talenfo musical abunda en las calles de las principales
ciudades colombianas, en especial de Medellin, que es
reconocida como la capital mundial del reggaetén no
solo por ser lugar de origen de grandes exponentes del
género como lo son J Balvin, Karol G y Maluma, sino
porque la ciudad también alberga una gran cantfidad de
productores, composifores y genios musicales que
hacen posible que el fendmeno del reggaeton siga en
constanfe movimiento, represenfando una influencia
positiva para la cultura, la sociedad y la economia del
pais. Dr. Veldsquez, manager del artista Blessd, promotor
y productor antioquefio afirmoé para el periodico El
Colombiano que, "Anfes todo era mds folclorico, los
musicos no lo veian como negocio, sino como un hobbie
~ para conseguir fama, mujeres y dinero, que fdcilmente

CAPITAL

MUNDIAL DEL
REGGAETON
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Motivados por lo construido por las grandes figuras del
género en el pais, hoy en dia muchos [ovenes
colombianos se lanzan al mundo de la musica para tratar
de hacerse un nombre dentro de una industria que
desconocen, sin tener una estrategia definida y sin contar
con un equipo de frabajo, o por lo menos una figura de
manager, que, para personas de vasta experiencia en la
industria como Veldsquez, representan un aspecto clave
para el posicionamiento de un nuevo artista en el mapa.

Es por esta razon, que buscar y llevar a cabo una
esfrategia que facilite la comprension del funcionamiento
de la industria musical en el pais, que les permita a los
arfistas emergenfes aprender la mejor manera para
construir una carrera musical con mision y vision, resulta
fundamental para promover la visibilizacion y el
movimiento de artistas emergentes del género, su marca
arfistica y su producto musical, para asi fomentar el
posicionamiento en el publico objetivo. Es importante que
los nuevos artistas entiendan que no existe una férmula
exacta para posicionarse en el geénero, desarrollar una
carrera exitosa en la musica requiere de disciplina y
mucho frabaijo, frabajo que implica no solo crear musica,
sino que saber moverla para que llegue a la audiencia
adecuada, se frata de crear confenido de valor por
medio del producto musical y de la marca personal del
artistfa para conectar con el publico de la manera mds

real posible, y por supuesto, de muchos otros aspectos mds.

Es posible identfificar una gran variedad de oporfunidades
desde el dmbito del disefio que permitan desarrollar
herramientas que  faciliten la comprension  del
funcionamiento de la industria musical para aquellos artistas
que apenas estdn empezando su carrera.  Estas
herramientas pueden tener un alto potencial para la
comunicacion del mensaije al publico objetivo por medio de
la claridad de la informacion y del impacto visual, los cuales
serian clave para lograr una experiencia de aprendizaje
entrefenida y con contenido de valor.

11
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Planteamiento
del

Desde su llegada a Colombia en el afo 20083, el
reggaeton se convirtio en todo un fendmeno cultural enfre
el publico colombiano, el género no tardd en hacerse
presente en la cotidianidad de las personas al ganarse
un espacio en las listas de reproduccion de la mayoria de
las emisoras tropicales del pais. Es de esta manera como
lo popularidad del reguetdn fue en aumento hasta el
punfo en el que empezaron a surgir los primeros
exponentes colombianos del género en el 2004,
principalmente en la ciudad de Medellin y posteriormente
Cali, en esta lista resaltan nombres como J Balvin,
Maluma, Reykon y Kevin Rolddn (Chaparro, 2016).

El fendmeno comercial de la inmensa aceptacion y
consumismo musical que creo el género del regueton ha
levado a que, actualmente, en Colombia vy
especificamente en la ciudad de Bogotd, un gran nimero
de jovenes se sienta motivado a manifestarse por medio
de esta tendencia musical. Sin embargo, alcanzar un
reconocimiento nofable como artista de este género
resulta dificil por diferentes situaciones.

(p. 3)

Es claro afirmar entonces que existe una sobreoferta de
nuevo talento alld afuera, nuevo talento que a diario se
enfrenta a la sombra del desconocimiento y a una amplia
variedad de factores que les impiden salir a la luz. Es
comun enconfrar nuevos exponentes del género en las
redes sociales, mostrando su primer sencilo o un
‘oreview’ de lo que para ellos significa su primer gran
eéxito. Sin embargo, mds alld de esto, aparte de demostrar
la calidad de la voz y la interpretacion o lo buena que es
la letra, estos artistas no ofrecen nada mds que signifique
el enganche de una futura fanaticada, por ende,
permanecen oculfos.

12
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Los nuevos artistas del género en Colombia
desconocen el funcionamiento de la industria y debido
a esto, ignoran la importancia de aliarse con personas
instruidas en la temdtica, ya sea productores o
managers. Es importante entender que, para lograr
posicionarse en una industria tan competitiva, los arfistas no
solo pueden depender de su talenfo. Efectivamente, existen
diversas herramientas que representan un apoyo importante
para la visibilizacion y el éxito de producciones musicales.
Sobre esto menciona Ordofiez (2016) que el marketing
musical y la construccion de una marca personal fuerte son
dos de las mds importantes estrategias en el panorama de la
industria musical.

Ante este panorama surge la necesidad de dar solucion a la
siguiente pregunta:

¢Como por medio de una herramienta del disefio de
comunicacion visual se puede orientar a los artistas
emergentes del género urbano para que aprendan el
funcionamiento de la industria musical y su proyeccién
profesional?




«/7 | /J \Q/p/
2023-1 2 ‘p
%

\s\ 1)
N «»Jgi
\&@ZZ

PREGUNTA
PROBLEMA

¢COmo por medio de una herramienta del diseio
de comunicacidn visual se puede orientar a los
artistas emergentes del género urbano para que
aprendan el funcionamiento de la industria
musical y su proyeccion profesional?

14



o/

2023-1

Obijetivo

Orientar a los artistas emergentes del género
urbano, por medio de una herramienta de Disefo
de Comunicacion Visual para que aprendan
sobre el funcionamiento de la industria musical y
su proyeccion profesional.

15
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Obijetivos

Analizar las plataformas y
herramientas que emplean los
artistas y demds integrantes

del género para dar a conocer
sus proyectos musicales.

| —

Q
Identificar el nivel de
conocimiento que tienen los
artistas emergentes de
reggaeton sobre el

funcionamiento de la industria
musical.

Lo
S
Disenar una herramienta de
comunicacion para generar
una ruta que les permita a los
nuevos artistas de reggaeton
aprender sobre los pasos

importantes a tener en cuenta
para salir al mercado musical.

16
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Usuario

Se desarrollé la identificacion y caracterizacion del
usuario a partir de los dafos obtenidos de la investigacion
realizada. Se determind al usuario como los jévenes
calefios entre los 17 y 25 anos, con talento para la
musica que tienen interés en iniciar o estdn
iniciando su carrera artistica como cantantes de
reggaeton, pero que desconocen la manera de
iniciar su proceso en la industria. Gracias a las
entrevistas con los expertos en la industria musical Lucas
Vasquez y Jean Paul Egred, y a la entrevista realizada al
artista emergente del género urbano Jambeau, fue
posible esfablecer ciertas caracteristicas que poseen los
jovenes inexpertos al momento de iniciar la construccion
de su carrera musical, con base en esto se desarrollo la
tarjeta persona del usuario.
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v

“Hasta ahora no he logrado pegar mis
temas, cuento con los recursos para crear la
musica pero no he encontrado la manera

de llegar a la gente, pero sigo metiéndole”

Talento

Disciplina

Conocimiento

Ganas

Historia de la persona

Apolo G es un joven calefio que desde pequefio se
interesd por la musica y el canto, cuando descubrio el
reggaeton empezo a rapear con sus amigos y
motivado por las carreras de sus artistas favoritos del
geénero decidio que queria convertirse en reggaetonero.
En el 2019 Jaymie empezd a componer un par de
canciones, y gracias al apoyo y financiamiento de sus
padres, logré grabar y producir sus primeros femas con
lo ayuda de un productor musical con algo de
reconocimeinfo que encontro por redes sociales.
Actualmente Apolo G sigue trabajando con el mismo
productor musical y se encuentra en proceso de
creacion de su primer dlbum tras haber lanzado
algunos sencillos.

Datos

- Apolo G fiene una gran pasion por la musica y por el
reggaeton.

- Constantemente siente frusfracion porque no ha
logrado el reconocimiento que desea. SR

- Tie
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‘Aliado

Artista y disenador colombiano con gran pasion por la
musica. Influenciado en gran parte por los videos que
veia de MTV, el anime, y las peliculas, inicid su carrera
como director creativo para proyectos musicales desde
temprana edad, aplicando y practicando con  sus
propias bandas. Con el paso de los afnos, fuvo la
oportunidad de trabajar con proyectos musicales cada
vez mas grandes, tales como Mike Bahia, Greeicy, Danny
Ocean, Ovy on the drums, Chocquibtown y Reykon entre
ofros. Acfualmente su proyecto, Fury Records, es un
estudio donde disenadores, artistas y ofros creativos
amantes de la musica realizan proyectos como porfadas
de discos, videoclips, visuales para shows en vivo, y otros
productos especializados para proyectos musicales.

CEO / DIRECTOR CREATIVO
DE FURY RECORDS.

19
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Marco de

Se plantean 6 conceptos con el objefivo de conocer el
contexto del tema para enfender la relevancia de la
problemdtica, asi como para identificar y comprender los
medios y herramientas que hacen parte de la propuesta
de solucion del problema. Los 6 conceptos claves son:

e

El marketing musical se refiere al conjunfo de estrategias,
estudios, iniciativas y objetivos generados para crear y
promocionar el trabajo y la marca de un artista musical,
asi como para facilitar la creacion de un vinculo con el
publico objetivo o los fans.

Con el desarrollo tecnologico, en la actualidad el medio
digital ha tomado la delanfera en el dmbito de
distribucion y promocion musical convirtiéndose en un
puente de acceso directo al publico, como bien afirma
David Andrés Martin, Coordinador de Rock N Magic
diciendo que los consumidores de musica no acuden a
las tiendas de discos; acuden ainfernet. Por ende, hoy en
dia, una obra musical debe estar disponible en las
tiendas y plataformas virtuales para ser tfenida en cuenta
(2021, p. 192).

Dentro de esfa red existen una amplia variedad de

plataformas y herramientas para la distribucion de un
proyecto musical, esto puede ser considerado una farea

20
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sencilla, sin embargo desarrollar una estrategia de
marketing musical eficiente conlleva una inversion
significativa  de tiempo, dinero y esfuerzo, al tener que
planificar y definir los pasos que se deben de tomar en
cuenta para poder sobresalir entre la gran cantidad de
nuevos talentos que esperan poner su nombre y su
propuesta musical en el mapa. Una estrategia de
marketing musical debe fener en cuenta la creacion de
una marca, en la que se definen la esencia humana y
artistica del artista para conectar con su publico, el
esfudiar e identificar el mercado y publico objetivo, la
creacion de confenido de valor con un alto nivel de
calidad, el establecer objetivos concretos y realistas y
establecer un presupuesto.

\——

El reggaeton tiene su origen en los barrios de Puerto Rico
donde desde sus inicios fue creado por y para los jovenes
de las clases mds pobres y vulnerables, sus lefras
exploraban contenidos disruptivos como la sexualidad
explicita y la violencia que caracterizaba la realidad de
las calles, para mediados de la década de los 90 dichas
letfras empezaron a ser fuertemente criticadas por la
clase media y la elite del estado, los defractores del
naciente género rechazaban el reggaeton alegando que
se frataba de la antitesis de sus valores, tildandolo incluso
de ser un atenfado al orden social artistficamente
deficiente, aparte de ser asociado junto con
connotfaciones racistas y clasistas a la ola criminal sin
precedentes que enfrentaba el estado para la época.

A pesar de los multiples esfuerzos de callar y censurar las
voces de los primeros exponentes del reggaeton, donde
resalfan nombres como el de Daddy Yankee, el género

21
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logré sobrepasar los limites de los barrios pobres al
desarrollarse como un fendmeno social y cultural que
empleaba el idioma de la rebeldia para tocar temas de la
realidad del pais, como la corrupcion gubernamental, la
violencia relacionada al narcotrdfico y la situacion
deplorable de las escuelas, convirtiendose de esta
manera en una herramienta de critica a las acciones del
esfado, como lo argumenftan las auforas Frances
Negron-Muntaner y Raquel Z. Rivera diciendo que,

Con el paso de los anos el género adquirio cada vez mads
popularidad entre los puerforriquefos, poco a poco se
convirtié en un movimiento mucho mds respefado al
promover carreras arfisticas con base en la educacion
musical, abriéndose paso en la industria musical y
generando un impacto econdmico significativo en el pais.
De la mano de artistas como Tego Calderon, Daddy
Yankee y el duo Calle 13, el reggaeton paso de ser
reconocido como la representacion de lo inmoral, a un
producto de alfo valor cultural de Puerto Rico para el resto
del mundo.

Segun Negron y Rivera, en la actualidad, el reggaeton
simboliza para muchos

, Y para ofros, como lo es en el caso
colombiano, un fendomeno musical que cada dia crece
mas, generando grandes oportunidades de alfo impacto
cultural y econdémico, ademds de una ola abismal de
talento y pasion.

22
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—

La industria musical proviene de las industrias culfurales,
las cuales se caracterizan por ser una expresion de la
humanidad a partir de manifestaciones artisticas que se
incorporan en el mercado vy la vida cotidiana como un
bien cultural que genera un impacto fanfo en la idenfidad
cultural de una determinada sociedad como en el dmbito
economico, por lo tanto, y segun Andrea Arcos:

Teniendo en cuenta lo anterior, la industria musical se
refiere al conjunto de personas, empresas y negocios que
se beneficion de la creacion y explotacion de
composiciones musicales, la venta de conciertos en vivo,
los grabaciones de audio y video y de todos los
productos musicales generados para  propositos
comerciales. En el negocio de la musica participan una
amplia variedad de actores, entre los que se destacan,
los artistas o intérpretes, musicos, las ediforas musicales,
los sellos discogrdficos, compositores productores,

beatmakers, manejadores, inversionistas, agentes de
booking, abogados, contadores, entre ofros.

A partir de la segunda mitad del siglo XIX la industria
musical ha presentado un importante desarrollo que se
debe, en mayor medida, al avance de la tecnologia, la
inversion en materiales y equipos de grabacion vy
produccion y al aumento significativo de la variedad de
géneros y exponentes, gracias a esto se ha logrado
posicionar como una industria poderosa de alto impacto
econdmico en paises como estados Unidos y Colombia.

23
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—

La ilustracion es percibida no solo como una expresion
artistica, sino como una herramienta de comunicacion
que le aporta a nuesfro entendimiento y conocimiento
desde el factor visual y la percepcion de las cosas, segun
ilustradores como John Vernon-Lord, por varios motivos,
larilustracion cuenta con un gran potencial para fortalecer
los procesos de comunicacion al afirmar que en aspectos
generales la ilustracion es una forma de arte visual
representativo o figurativo, pero su especial naturaleza,
refiriendose a las cualidades magicas que le han sido
concedidas en el proceso de dibujarla o pintarla, pueden
hacer que vaya mucho mds alld del sujeto o contenido
descrito.

Con respecto a lo anterior,
lo aufora Teresa Durdn Armengol, argumenta que,
"Desde el punto de vista del receptor, la narratividad de la
ilustracion diferiria de la del texto no sélo por el grado de
concrecion sino fambién por el grado de interiorizacion

del mensaije”. (Durdn, 2005)

En el discurso de la ilustracion es posible idenfificar
distintas vias de comunicacion que el ilustrador puede
emplear para establecer un contacto con sus lectores.
Las 6 vias son, la via objetiva, en la que se practica desde
lo documental, la via subjetiva, en la que el ilustrador se
comunica desde su propia poética visual, la via de la
empatia afectiva, donde las ilustraciones suavizan al
madaximo su  potencial para  conseguir la  mayor
complicidad afectiva, la via de la empatia ingeniosa, en
la que las ilustraciones desafian la inteligencia del lector
con refos al senfido comun y a la experiencia, la via
sefalética, es decir la ilusfracion meramente iconica, y la
via semioldgica, que permite abrir caminos a la
investigacion visual y grafica en su vertiente semiologica.

24
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IDENTIDAD
DE MARCA

La identidad de marca se entiende como el balance entre
dos conceptos fundamentales relacionados con la
percepcion, la personalidad de la marca y la imagen de
la marca. El primer concepto se refiere a la personalidad
que construye la marca y decide ser, es decir, la manera
en que se percibe a si misma y como desea ser vista por
los demds. Por otro lado, la imagen de marca es la
percepcion desarrollada en la mente de las personas
que entran en contacto con ella, segun lo que la marca
proyecta.

"La identidad define quién es realmente la marca y
como es percibida por su publico obijetivo. Es decir,
la identidad de una marca son los atributos y
elementos identificables que la componen y cémo
son percibidos e interpretados por las personas
que entran en contacto con la marca. La identidad
es la esencia de la marca.” (Gonzdlez,2012)

Hoy en dia los artistas y personalidades famosas se
convierten en marcas en el momento en el que se
posicionan en la mente de sus seguidores no solo por la
actividad que originalmente desempefan, en el caso de
la industria musical, un canfante se vuelve una marca
cuando el inferés de su publico va mas alld del proyecto
musical que propone y entran en juego aspectos como la

P

x\)v\

imagen que quiere mostrar de si mismo en los medios, el
estilo de vida y esa historia con la que las personas se
pueden sentir identificadas. De esta manera, un artista
que logra construir una identidad de marca personal o
artistica cuenta con lo necesario para destacar vy
diferenciarse de los demds, obteniendo reconocimiento y
generando vinculos con su audiencia en la que influyen
de una manera mucho mas profunda al transmitir lo que
son y todo lo que representan.

“Un artista funciona de manera muy parecida a
una marca. Si quieres diferenciarte del resto de
cantantes, normalmente no vale con hacer el
mejor dlbum, para que la gente te elija entre la
gran cantidad de artistas que hay y gaste su
tiempo en escucharte, hay que establecer algun
tipo de diferenciacion, algo que te haga unico y
conecte con el consumidor”. (Fuentes, Sisamon,
2021)
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GAMIFICACION

En lo acfualidad es posible evidenciar el impacto del
desarrollo tecnologico en el aprendizaje y la ensefanza.
Independientemente del nivel de formacion de los
individuos, los nuevos recursos digitales para promover
procesos de aprendizaje mds dindmicos han
demostrado que existen alfernativas creativas para
fomentar el conocimiento con eficiencia. La gamificacion
es una de las técnicas que, segun Marin (2015):

“Trata de potenciar procesos de aprendizaje
basados en el empleo del juego, en este caso de
los videojuegos para el desarrollo de procesos de
ensenanza-aprendizaje efectivos, los cuales
faciliten la cohesidn, integracidn, la motivacion por
el contenido, potenciar la creatividad de los
individuos”. (p. 1)

El modelo de juego funciona ya que propone disfintas
técnicas mecdnicas y dindmicas que permiten el
desarrollo de un nivel de compromiso alto por parte de
los usuarios, incentivando de esta manera la motivacion
para cumplir objetivos especificos. Estas técnicas estdn
e aonodos con Io obtencion de recompensas y

superacion personal y el desarrollo de desafios vy
misiones que fomentan el dmbito competitivo (Gaitdn,
2013).
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* Empatizar

* Investigar * Crear
* Entender * Generar * Entregar
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Se plantean las siguientes etapas para el correcto desarrollo del proceso de disefio con base en el Diseno Cenfrado en el
Usuario y las fres fases mds importantes de la produccién musical. La mefodologia se construye teniendo en cuenta el
objetivo del proyecto y el contexto que enmarca a la problemdtica frazada, por medio de esta se logra un contacto cercano con el
usuario quien representa un punto clave durante tfodas las fases del disefio.

PREPRO
DUCCION
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_O Métodos
y Herramientas

Empatizar
Investigar

Entender

Entrevista a un experto
Entrevista a un artista emergente
Encuesta a la audiencia
Mapa de actores
Tarjeta persona
Benchmarking

PREPRO
DUCCION

Componer
Planear

Ensayc
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Entrevista no
estructurada

Se desarrolla una enfrevista no estructurada al aliado
Jean Paul Egred y al productor musical ejecutivo Lucas
Vasquez, quienes forman parte de la industria musical del
reggaeton desde distintas dreas,

Es importante mencionar que durante la entrevista se
abarcaron las carreras de distintos arfistas del género ya
posicionados y de amplia trayectoria, se desfacan los
casos de Karol g y Feid, puesto que las historias de sus
inicios fueron determinantes para comprender uno de los
aspectos clave de la problemdtica trabajada, encontrar y
construir una identidad, ademds, los casos se toman

como testimonios que sirven de sustento para el proyecto.

Lucas
Vazquez

Jean Paul
Egred
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W, Insight Principal

Hallazgos

- Hay mucho talenfo artistico enfre artistas, productores y
compositores, pero hay un vacio de la parte ejecutiva, de
management y de booking.

- Los artistas deben generar una tendencia que marque
diferencia, que cree impacto en la sociedad y que
acerque d las comunidades.

- La musica es la materia prima del artista, lo
primero que tiene que hacer en su carrera es
meterse al estudio y encontrarse, una vez haya
generado un producto con identidad pasa al
proceso de hacerle marketing, promocion vy
desarrollo a la carrera. Posteriormente se empieza
a infegrar un equipo que realmente conecte con el
proyecto.

- Elmanager es el mejor companero para potencializar la
carrera de un artista.

- Los artistas deben entender su proyecto musical como

un negocio, por lo tanto deben de ser criticos al momento
de elegir apoyo en la parte administrativa.
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Entrevista
semi-estructurada

PREPRO

ouccion # € Un artista emergente
de reggaetén

Se desarrolla  una enfrevista  semiestructurada  a
Jambeau, un artista emergente del género urbano que
estd en el mundo de la musica desde 2018, con el
objetivo de, conocer el proceso de desarrollo de la
carrera musical del artista en el género desde sus
inicios hasta la actualidad.

Cabe resaltar que el caso de Jambeau es particular pues
al indagar en lo que hasta el momento ha sido su
desarrollo musical se identifico que ha realizado un
proceso de exploracion personal y desde lo artistico para
la creacion de su proyecto, logrando encontrar lo que
considera su valor diferencial, que fambién tiene metas y
una vision establecida para su carrera, por esfo se toma
el caso de Jambeau para el proyecto como un ejemplo
de lo que un artista emergente debe ser y hacer.

La entrevista con Jambeau fue realizada por
llamada telefénica.

Insight Principal O—

“Con mi musica estoy tratando de
quebrar los estdndares de los
géneros musicales para ser fiel alo
que yo siento y a los ritmos que me
gustan, para mi ha sido una
exploracion personal, desde un lado
mas artistico. En marzo de este aino
lancé mi primer dlbum Fireboy, se
llama asi porque representa al nifo
de fuego que soy yo, ahi explore
desde lo mas intimo hasta lo mas
fiestero y agresivo, ese dlbum si tuvo
toda una narrativa y un estilo grafico,
en los visuales y en la forma de
comunicar los temas.”
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W, Hallazgos

- Dos anos después de producir sus primeras canciones
cred un equipo de creativos en distinfas dreas para
apoyar el surgimiento de su carrera y el talento local.

- Ha empleado estrafegias para mover su musica, para
el lanzamiento de su primer dlbum desarrolld una
campaia de expectativa.

- Se proyecta por medio de un personaje.

- Utiliza las redes sociales para conectar con la
audiencia.

- Considera que tiene un valor diferencial en su
estilo y en el trabajo visual de sus productos,
ademds del sentido social y humano de su
proyecto.

- Se proyecta como un artista global con una
vision de su carrera definida. Tomado de: Instagram del cantante Jambeau
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¢Cual es el medio por el cual te

E NnC ues*a a informas sobre los artistas y su
la audiencia nueva musica?
PREPRO »
puccion # el reggaeton Pt

o ] Radi
Se realiza una encuesta via Google Forms a un sector de e

la audiencia del reggaetén con el objetivo de, conocer el
la percepcion de la audiencia del reggaetéon
acerca de los artistas emergentes del género. Se
contd con una muestra de 46 personas, 26 mujeres y 20

hombres enfres los 18 y 26 afnos. ¢Cudles aspectos consideras que te llaman mds
la atencion de un artista para empezar
a escucharlo y seguirlo?

La calidad de sus canciones y |
videos

Res u ' ta d o s Su presencia en redes

sociales
Que posea una marca artistica

Su estilo personal

Que ya sea un poco reconocido o
famoso

aCon que frecuencia é'CUél es el medio de reproduccién Colaboraciones con artistas mds
escuchas reggaeton? que mas utilizas para escuchar fe€°"°cid05|~
reggaeton?

Entrely 2 veces -
ataformas , .
R —— digitales ¢Por qué razén crees que no conoces y escuchas a
Radio los nuevos exponentes del reggaeton?

— No lo escucho No lo

escigle “Porque en el momento hay unos artistas consolidados
que son escuchados en todas las plataformas digitales
incluyendo las redes sociales, teniendo en cuenta que

Entre 3y 4 veces
por semana

Todos los dias
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Hallazgos

1. Se demuestra la presencia del género en la vida
cofidiana de los jovenes, lo que aclara que hoy en dia
el reggaeton sigue siendo un género popular entre
esta poblacion.

2. Se logra identificar que el medio mds usado para
escuchar reggaoeton son las plataformas  digitales
como Spotify, lo que obedece a la evolucion de la
tecnologia en la industria musical.

3. Se encuentra que la audiencia del género se
mantiene conectada con sus artistas favoritos
por medio de redes sociales, lo que deja ver que
para el artista es importante generar una
interaccion con su publico para darle
movimiento a su musica.

4. Se evidencia que, ademds de la calidad de la
materia prima, las colaboraciones con arfistas
posicionados, la inferaccion en redes sociales y el
estilo personal, son aspectos que pueden llevar a la
audiencia del género a escuchar y seguir nuevos
artistas, la interaccion en redes vy el estilo personal

estdn ligados a la construccion y el movimiento de una
identidad personal que permita la conexion con su
publico.

5. Se observa que la audiencia del reggaeton
demuestra uninterés medio en conocer y escuchar
nuevos exponentes del género, por lo que resulta
importante apoyar a estos artistas en el inicio de
sus carreras para que identifiquen la manera de
atraer a su publico objetivo y generar asi una
comunidad que siga su proyecto y lo que
representan como artistas y personas.
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Mapa
sucaion # de actores

Por medio del mapa de actores se logro establecer que
los 3 actores principales del proyecto son, El arfista
emergente, el manager y la audiencia, asi mismo se
identificd que la relacion mds estrecha e importante se
establece entre el artista y sumanager.

Agente
Duseﬁo de bookung

y edicion
Distribuidora

/\’
Marketing ! Editora

Manager

RELACIONES | Buenas =
ENTRE ACTORES 'Milas e !

Nuevo artista
de reggaeton

Audiencia
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Tarjeta

soceia £ Persona

e e

“El consejo mds sabio que yo le daria al nuevo artista, al
que estda soiiando y que realmente ama la musica, es que
tenga pasién y que se encuentre como musico y como
artista, que cuando ya tenga un producto para salir a la
competencia, no sea para sonar como los demds, sino
para marcar una diferencia”

Talento

Disciplina

Conocimiento

Historia de la persona

El Capi Serrano es un apasionado por la musica que
cuenta con mds de 15 afios de experiencia en la
industria. Inicié en el mundo de la musica siendo muy
joven al ser el baterista de una banda de rock, después
de un tiempo se intereso por el negocio de la musica y
tras haber estudiado empez6 a frabajar al encontrar
en el género reggaeton una gran oportunidad de
crecimiento. En la actualidad El Capi se ha posicionado
como un importante impulsador de carreras artisticas
en la industria del género urbano al haber trabajado
con una amplia variedad de artistas nacionales e
internacionales como productor y manager.

Datos
- Pasion por la musica.

- Es disciplinado y organizado.

- Disfruta del trabaijo colaborativo.
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| Benchmarking

Para complementar el proceso de comprension vy
profundizacion en el contexto de la problemdtica planteada,
se readliza un andlisis de referentes sectoriales y no
secforiales

Se plantean cinco criterios para analizar y evaluar la
perfinencia para el desarrollo del proyecto de cada uno de
los referentes escogidos. Se presta especial atencion all
criterio de soporte para el aprendizaje puesto que la falta de
un conocimiento se identifica como la principal necesidad
del usuario a resolver en el contexto del proyecto.

€

Benchmarking

Soporte para el aprendizaije: El contenido provee
informacion valiosa sobre una deferminada femdtica,
permitiendole al usuario informarse y aprender sobre
aspectos importantes que desconocia.

Disefio visual: Destaca por su linea grafica, manejando
una identidad visual coherente, que propone algo
diferente y llama la atencion del publico objetivo.

Interactivo: El contenido incentiva la interaccion por
parte del usuario que desarrolla una accion sobre él, lo
que permite crear una conexion con el producfo por
medio de una experiencia diferente.

Claridad: La informacion se transmite de forma clara,
sencilla y fdcil de entender para el usuario.

Usabilidad: El usuario puede usarlo y enfenderlo con

efectividad y eficiencia para conseguir obijetivos
deferminados de manera fdcil y satisfactoria.
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1

Referentes

El flowcast es un podcast creado y conducido por el
periodista mexicano Hector Eli en el que se conversa con
aristas y musicos acerca de la musica moderna vy el
género urbano. Cada episodio presenta a un artista
diferente con una mirada exclusiva a su carrera musical,

en el panorama musical.

o’/

(

Valoracion

El contenido general que ofrece el podcast resulta relevante
sobre todo para aprender acerca de los distintos procesos por
los que pasa un artista del género para consolidar su
identidad y lograr conectar con su audiencia, fodo desde las
experiencias y testimonios de distintos artistas, cada uno con
un nivel de desarrollo artistico diferente. Al ser un podcast con
formato de conversacion la informacion es un poco informal y
no fan concisa.

Como se trata de un podcast el disefio visual es bastante
limitado, casi nulo, solo se puede apreciar en las portadas de
cada episodio, se utiliza una paleta de color bdsica pero
acertada para la temdtica, al igual que la tipografia. La linea
grafica de la plataforma es bastante simple y limpia, fiene un
buen uso tipogrdfico y de color y destaca por el disefio de
informacion.

La interaccion se da entre el conductor y el artfista o musico, la
audiencia no puede interactuar con el contenido.

En general la informacion transmitida es clara y facil de
entender puesfo que se trata de una conversacion entre dos
personas, se usa un lenguaije casual y cercano.

La manera de usar este producto es muy sencilla, puesto que
solo se debe reproducir el episodio deseado para consumir y
enfender la informacion, cumple con su funcion de informar
sobre la carrera de un artista especifico.
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1

Referentes

Seed

Seed es una plataforma de cursos online creada por
abogados y profesionales que trabajan en la industria de
la musica y el entretenimiento para la formacion en music
business, donde ayudan a la nueva generacion de
arfistas  independientes, productores y empresarios
musicales a fransformar su pasion por la musica en
negocios rentables.

o’/

Valoracion

La plataforma tiene un excelente contenido para la
educacion y formacion de artistas independientes,
productores y empresarios musicales emergentes, por
medio de cursos online muy completos divididos en 5
categorias, infroduccion, registros, contratos,
empresarismo y marketing, ademds de ofrecer otros
recursos para el aprendizaje como falleres y articulos.

La linea grafica de la plataforma es bastante simple y
limpia, tiene un buen uso tipogrdfico y de color y destaca
por el disefio de informacion.

El usuario puede interactuar con los distintos elementos
de la pagina web, también, en algunos cursos, puede de
cierta forma, interactuar con el contenido cuando debe
realizar tareas.

La informacion se transmite de forma clara, concisa y fdcil
de entender mediante el uso de distinfas herramientas
como videos y articulos.

Por su buena organizacion, en aspecfos generales, la
plataforma es facil de usar y comprender. Gracias a las
resenas se puede identificar que los cursos fambién
resultan prdcticos y cumplen con su funcion.
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Referentes

Medellin
Music Week

Medellin Music Week es un mercado musical y cultural
realizado anualmente en la capital anfioquefia que tiene
como

Durante la semana
del evento hay festivales, shows y se proponen espacios
de encuentro cultural, conocimiento y exposicion para el
sector de la musica, poniendo en evidencia los talentos
de nuestro territorio, ofreciéndoles posicionamiento y
conexion con el mundo.

Valoracion

El Congreso Internacional de Musica de Medellin Music
Week es el evento en el cual se puede adquirir contenido
relevante de disfintos aspectos para la formacion de
artistas musicales por parte de profesionales de la
musica con mucha experiencia, fodo mediante Charlas
Magistrales - Talleres - Espacios de Networking -
exhibiciones y showcases.

La identidad visual del evento es acertada y bastante
sencilla, aunque no resulta tan llamativa a la vista. Al
tratarse de un evento, el aspecto de disefio visual no es
fan relevante.

Se dan algunos espacios donde los usuarios del evento
pueden inferactuar, como en los talleres y charlas.

La informacion transmitida en las charlas y mediante los
talleres es clara y fécil de comprender puesto que aborda
temdaticas especificas de forma detallada.

Segun comentarios de participantes del evenfo, este
cumple con su objetivo de conectar y promover la cultura
musical  colombiana, apoyando o las nuevas
generaciones de artistas  durante  su  formacion
profesional.
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Referentes
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Feid, también conocido como Ferxxo, es un cantautor de
Medellin reconocido actualmente como uno de los

exponentes mdAs  importantes
colombiano. El musico se

del

reggaeton

o/

Valoracion

Conocer e indagar sobre la construccion de la carrera del
artista es una buena fuente para conocer acerca del
funcionamienfo de la industria y algunos procesos
determinantes para el desarrollo de una carrera musical.

Se identifica una identidad grafica fuerte y coherente que
acompana los distinfos productos y proyectos del artista.
El uso de la ilustracion y la animacion predoming,
ademds de una paleta cromdtica definida y llamativa.
Funciona como un referente visual dentro de la industria.

Debido a las caracteristicas del referente no se puede
evaluar segun este criterio.

Debido a las caracteristicas del referente no se puede
evaluar segun este criterio.

Debido a las caracteristicas del referente no se puede
evaluar segun este criterio.
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1

Referentes

Duolingo es una aplicacion para

. Los
cursos ensenan a leer, escuchar y hablar en ofro idioma
de forma efectiva y eficiente por medio de ejercicios
entrefenidos y el uso de personaijes.

o’/

Valoracion

Duolingo es una buena herramienta para el aprendizaje
de idiomas por medio de lecciones entretenidas que se
sienfen como un juego que, ademds, se adaptan al
desempeno de cada usuario. Con Duolingo se puede
aprender a leer, escuchar y hablar un nuevo idioma.

Laidentidad visual de la aplicacion es bastante llamativa,
sigue una linea grafica divertida y coherente que se
destaca por el uso de ilustraciones, personaijes y una
paleta cromdtica amplia.

El usuario puede interactuar con la aplicacion de diversas
maneras, ya sea por medio de las lecciones e incluso
compartiendo dudas y procesos con otros usuarios.

La informacion brindada por medio de las lecciones es
clara, concisa y facil de entender segun el nivel de cada
usuario.

La aplicacion es bastante infuitiva y accesible, los

usuarios pueden cumplir con sus metas en el aprendizaje
o refuerzo de idiomas de manera efectiva y eficiente.
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Referentes
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Crehana es una plataforma LMS, Learning Management
System (en spafol, sistema de gestion de aprendizaije),
que se centra en la educacion por resultados, es decir
que los cursos que ofrece estan dirigidos a
especializaciones y conocimienfos  prdcticos  en
caftegorias creativas y digitales, ademds se puede
aprender desde el nivel mds bdsico hasta el mds
avanzado,

N\
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@

@

Valoracion

Es una excelente plataforma de aprendizaje que ofrece
una amplia variedad de cursos prdcticos bastante
completos y detallados en el dmbito creativo y digital. Los
cursos son guiados por profesionales bien capacitados,
que ademds acompanan el proceso del usuario, que
puede capacitarse desde el nivel mds bdsico, hasta el
mds desarrollado.

La plataforma de Crehana sigue una linea grdfica
coherente y llamativa, con una paleta de color dominada
por las tonalidades frias, personajes e ilusfraciones
atractivas.

El usuario puede interactuar con los distinfos elementos
de la plataforma y con el contenido de los cursos puesto
que cada uno contiene ejercicios practicos y un proyecto
final que es revisado por el profesor.

La informacion fransmifida es muy completa, clara,
concisa y fdcil de entender para el usuario.

Los cursos vy la plataforma como tal son muy fdciles de

entender y usar, cumple satisfactoriomente con su
funcion de aportar a la formacion profesional del usuario.
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Referentes
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JuLra Eadiaon

EL CAMING

DEL ARTISTA

e -

El camino del arfista es un libro de la aufora
estadounidense Julia Cameron, fue escrito con el objetivo
de

, que ensena téecnicas y ejercicios para
ayudar a las mentes artisticas a ganar confianza en si
mismas para aprovechar sus falentos y habilidades
creativas.

|

Valoracion

El contenido del curso en forma de libro le permite al
usuario aprender distinfas técnicas que le ayudardn a
explorar su creafividad y potfenciar sus habilidades y
falentos, por medio de la lectura y el desarrollo de
distinfas actividades.

El disefo visual del libro se encuentra Unicamente en la
portaday se destaca por el uso de la paleta cromdtica. El
disefio del interior del libro es bastante comun, no
propone nada diferente.

Como se trata de un curso el confenido es fotalmente
interactivo puesto que cada capitulo contiene tareas y
ejercicios que deben ser resueltos por el usuario.

El contenido del libro es bastante claro y sencillo para el
entendimiento del usuario.

El contenido del libro es infuitivo, segun resefias de

usuarios cumple con su objetivo de ayudar a los artistas a
encontrarse y potenciar su creatividad.
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Seed

@

Medellin
Music Waek

' Evaluacion:

10

14

15

Total

15

21

16

12

Hallazgos

- Los espacios creados especificamente para el
aprendizaje son mds valiosos para aportar en la
necesidad de adquirir conocimiento del usuario.

- El uso de testimonios y experiencias de artistas y
personas relacionadas con la musica son un gran
soporte para la informacion que es fransmitida para
generar conocimiento.

- Es importante manfener una linea grdfica clara que
destaque e identifique la temdtica del producto.

- El uso de la ilustracion y paletas de color vibrantes
llaman la atencion del usuario.

- Eluso de un buen disefio de informacion es clave para
mantener la claridad del mensaie.
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. Hallazgos O—
Evaluacion: 9
succion 2 Referentes no Sectoriales - Implementar una herramienta de aprendizaje que se

sienfa como un juego por medio de ejercicios
entretenidos es importante para mantener el interés y la
mofivacion del usuario.

- En el disefio visual se destaca el uso de personajes e

1 2 3 4 5 ol ilustraciones que son coherentes con la linea grdfica.
- Buscar la manera de generar un producto que permita
m la inferaccion con el usuario.
5 4 5 5 5 24
duclingo

- La informacion debe ser concisa, clara y manejar un
lenguaje cercano para facilitar el enfendimienfo del

B 5 <+ 3 5 5 2 usuario.
== - Se puede generar una aplicacién o una especie
— de plataf intuitiva y de fcil
S 3 1 4 4 4 16 e plataforma que sea intuitiva y de fdcil acceso.
- Para aportar en el aprendizaje del usuario es
importante generar espacios prdcticos, como el uso de
Total 13 9 N 14 BN 14 ] 12 . : SN

ejercicios y tareas.
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Conclusiones de
la investigaciéon

Los artistas son empresas y es necesario crear una
herramienta para capacitar a estos emprendedores al
inicio de sus carreras.

Obtener reconocimiento en el mundo de la musica es una
labor dificil, pero no es imposible.

Desarrollar una identidad propia con valor diferencial es
un punfo clave para conectar con la audiencia y crear
una comunidad.

Lailustracion es el medio de comunicacidon mds acertado
para el proyecto.

Teniendo en cuenta el usuario, la gamificacion
puede ser la respuesta.
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Requerimientos
de Diseno

Se desarrollan los requerimientos de disefo feniendo en
cuenta los resulfados de la investigacion. El producto
desarrollado deberd cumplir con los requerimienfos
planteados para poder alcanzar de manera satisfactoria
los objetivos del proyecto.

NECESIDAD REQUERIMIENTO TIPO D/O DESCRIPCION
Es necesario que la herramienta mantenga  Gamificacion Obligacion - Niveles
el interés y la motivacion del usuario E-C - Obtencion de premios
- Desafios
- Misiones
Es necesario que la herramienta mantenga  Lenguaje grafico coherente Obligacion - llustracion
el interés y la motivacion del usuario o - Personajes

- Paleta cromatica vibrante
- Grdfica urbana y juvenil

Es necesario que los usuarios puedan Facil acceso Deseo - Aplicacion movil

acceder facilmente a la herramienta T-pP - Producto digital

Es necesario que el usuario pueda Funciones interactivas Deseo - Ejercicios

interactuar con el producto para aportar a E-C - Tareas

su conocimiento - Desarrollo de actividades

Es necesario que el usuario entienda la Lenguaije claro, sencillo, cercano Obligacion - Textos minimos, concisos y claros

informacion facilmente o - Buena diagramacion I

- Uso de iconos

- Material infografico B |

Es necesario que sea fdcil de usar sin Interaccion intuitiva Obligacion - Funciones indicativas
necesidgd de explicaciones complejas - Indicaciones senci

rio contar con contenido de valor  Acceso a contenido de valor
C '
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Sistema

Estrategia

de Producto

App Interactiva

Se define como producto principal del sistema la
aplicacion inferactiva  Flow Quest, la aplicacion
funciona como una experiencia de juego de rol
para generar conocimiento e impacto en los
artistas emergentes. Los usuarios van a tener la
oportunidad de crear y personalizar un personaje desde
cero, elegir su rol como canfante de reggaeton vy
desarrollar su hisforia en la construccion de su carrera
como artista.

Para la creacion de la App se desarrollaron los siguientes
componentes:

- Contenido temdtico.
- |dentidad de marca.
- Disefio de Personaie.
- Wirefr‘gm'es.

- Fondos e ilustraciones.

Publicitaria

Se plantea la creacion de una estrategia publicitaria
por medio de una pauta segmentada en la red social
Instagram para llegar al publico objetivo de la App. La
publicidad estd dirigida a personas que consuman
contenido en Instagram relacionado con la musica,
siguiendo artistas, productores y demds gente del
medio. La esfrafegia se divide en dos momentos:

- Expectativa de la llegada de Flow Quest:
3 piezas.

- Alianza con un artista (personaije en la app) que
invite a los nuevos artistas a empezar su propia
historia, empezar su Flow Quest: 2 piezas.
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Lanzamiento

El Medellin Music Week es un mercado musical y culfural
realizado anualmente en la capital anfioquefa. Es un espacio
ideal para el lanzamiento de Flow Quest puesto que es
un evenfo que tiene como obijetivo formar, conectar y
promover la cultura musical de Colombia. Esfo se logra por
medio de festivales, shows y espacios como conferencias y
talleres de encuentro cultural, conocimiento y exposicion para
el sector de la musica, poniendo en evidencia los talentos del
pais, ofreciéndoles posicionamiento y conexion con el mundo.

El evento reune artistas, productores, managers y demds
talentos musicales en formacion, ademds de las distintas
marcas que lo poyan y patrocinan, y de todas las personas
que asisten por amor a la musica. Flow Quest un producto que
encaja con la propuesta y la misiéon del Medellin Music Week
puesto que tiene como obijetivo apoyar la formaciéon de los
nuevos artistas del género urbano en el inicio de su carrera. Al
realizar el lanzamiento en este evenfo se lograria obtener un
buen nivel exposicion en general, pero principalmente, con el
usuario de la App.

Se haria en El Congreso Internacional de Musica con la
present(?c'dn de la App, y para esto se desarrollaron dos
ntos
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Lluvia
de ldeas

Se desarrolldé una lluvia de ideas con el propodsito de orienfar el proceso de
creacion del contenido temdtico de la aplicacion.

Concisa Clara
Juvenil No encontrar
. Falta de metas identidad propia
Breve OQuetransmita  Lenguaje Mal uso
la informacion cercano P recursos econémicos
Colombiano :
Falta de vision Tgn;(rpr}'g?gl;a
Personaje que
represente a ese mentor Evitar los errores mas
comunes en la industria
Persona con experiencia que Mentor prﬁi\:é%gfés alselrie]
Selessldiidustic ¢Cémo puedo apoyar/orientar a los
H 4 Entender lo ¢como funciona hy
qrfIStF‘S que estan empezando 9 que deconocen o industria musical?  Evolucion
Artista con talento y pasiéon que construir su carrera en el reggaefon?
desconoce como iniciar su Aprendiz
carrera Conceptos Estado B
1 especificos actual =

Personaje que represente

a ese nuevo artista Paso a paso para

formarse como artista

Es un proceso

RP!
R°|°'I°|¢'Yy%‘e° Game Tener un plan Me encuentro como artista

cje desde Objetivos
- ~ Metas
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—O Moodboard

Se realizd un moodboard para determinar el estilo visual de la App. A partir de
esfa exploracion grdfica se establecid el cardcter urbano de la identidad de
marca, el estilo carfoon para el personaije y la el usa de la ilustracion y los colores

llamativos para el disefio UI.

* Estilo Cartoon
* Formas bdsicas
* Appealing

* Letftering
* Graffiti

« Uso de ilustraciones
 Colores llamativos

Feid

Jean Paul
Egred

e = I .

) - ohin -
ik AL '__-.ki.!@- ol

e LR® . » o (I 1) 5) K0S
3 T g > . - ‘D %\ Rl L
€1 4 . R
N& {,&) Rhymez
P e Like

Dhimez
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—O Naming

Se realizé un proceso de Naming de la mano del aliado. Primero se desarrollé una
lluvia de ideas para posteriormente hacer la validacion con dos propuestas
finalistas, para finalmente obtener como resultado el nombre Flow Quest.

Propuestas
- El camino del Flow Flow Quest
- Ruta del Flow Flow Quest
- Mero Flow: El camino del artista | d | |
- Flow Quest Escuela del Flow Tener estilo, ese algo Es una busqueda o
- La vida del artista indescriptible que viaje hacia un

, . ., ) , hace a alguien objetivo especifico
- Reggaetdn superstar Validacion con el aliado segun los distinguido, tinico y
- El desafio del Flow siguientes criterios: original
- Escuela del Flow
- Reto urbano Creatividad y originalidad
- Nace una leyenda .

Sonoridad e

Fdcil de recordar
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App Interactiva:
Contenido Tematico

Se desarrollé la arquitectura de la aplicacion Flow Quest con el contenido

temdtico de las 4 secciones del juego:

Nombre artistico

Rol en la industric

Personaje

Seguidores y seguidos

Barras de progresc

Prendas de ropa

para personalizar el personaje y aportar al
estilo propio de cada artista/usuario

Comunidad

Chat de cantantes

Para poder
comunicarse con
ofros u

Niveles

1 Crear unconcepto

2 Sacar un single

3 Sacar un dlbum

Crear un personaje

Perder el miedo a
explorar

Encontrarse como
artista

Formando mi combo
pt.1

La produccion

Creando mi comunidad

Formando mi combo
pt.2 it A
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App Interactiva:

[ 3 o [ 3
Contenido Tematico
Rolen
Perfil la industria
El perfil del usuario contiene la informacion de cada
jugador, ademds de permitirle conocer su progreso en su
camino por Flow Quest, funciona fambién como tarjeta Estado de
de presentacion para ofros jugadores que estén cada usuario
explorando en la seccion de comunidad. De esta manera
si a un jugador le interesa un usuario especifico, tendrd la
oportunidad de contactarlo por medio de mensaijes.
Link de Spotify

Definiste
metas
para tu
carrera

Perdiste el
miedo
a explorar

N .

de cada artista

Creaste tu
concepto
como
artista

4

/

Empezaste
acrear

un
lenguaje
propio

Calidad musical

ﬁ

Conexion con la audiencia

E

Reconocimiento

E

Identidad
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_Q App Interactiva:
Contenido Tematico
Comunidad

Ademds de ser una herramienta para orientar a los % “
artistas emergentes, gracias a la seccion de comunidad,

Flow Quest también funciona como un espacio para

conocer nuevos tfalentos musicales y facilitar o

colaboracion entre creativos.

% X Q Ovy )

Escribiendo...

@dalex @sky @rauw
Cantante Productor Cantante

@jeanpaul | @badmilk oy @ — @
Cantante Productor

Manager




2023-1

_O App Interactiva:
Contenido Tematico % :

Premios
@

Los premios en Flow Quest son todo fipo de prendas de
ropa que el jugador puede coleccionar en su armario para
darle mas personalidad y Flow a su personaie. Los premios
se van recolectando a medida que se avanza en el juego,
entre mds avanzado se esté, la calidad de los premios serd
mejor, es decir, prendas mds exclusivas y llamativas.
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App Interactiva:

Contenido Tematico
Niveles

Segundo capitulo

Eljuego se divide en 3 niveles, cada uno dividido en 3 capitulos para
el desarrollo de la historia. Para el proyecto se desarrolld por
complefo el primer nivel, que se fitula Crear un Concepto. Este
nivel representa uno de los procesos mds relevantes para la como cantante de reggaeton?
construccion de una carrera musical con bases sélidas y proyeccion
a futuro. Durante el desarrollo de los niveles, los usuarios
serdn guiados por la figura del mentor, un personaje que Me parcho a escribir/componer en mi
aparece al iniciar y al finalizar cada nivel y capitulo, para explicarle i

aljugador los procesos que se van a realizar, asi como para aportar Lo habloaunproduae
contenido de valor para el crecimiento del usuario. redes sociales para que me ayude

¢Como iniciaras tu proceso

Busco sonidos de referencia en mis

artistas favoritos

x x X

(Fonmencrn Trensonatons wer) (Foamencin Trensonationsnor)

@Qec oo
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App Interactiva:
Identidad de Marca

Bocetacion

Se realizo la identidad de marca de Flow
Quest, para esto se desarrolld un
proceso  de  bocetacion  para
posteriormente elegir la mejor opcién de
logo. Se desarrolld un logo en lettering,
teniendo como principal referente los
fitulos en los cover arts de distintas
canciones del género urbano. Se tuvo
en cuentfa para la eleccion del logo la
facil legibilidad, el impacto visual y que
fuera cercano al usuario al cual va
dirigida la App.

@



App Interactiva:

Identidad de Marca
Logo Final
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App Interactiva:
Disefo de Personaije

Se desarrolld un personaje de apariencia caricaturesca y
construccion a base de formas simples, especificamente
circulos. Tiene como caracteristica principal la
facilidad de personalizacion, asi cada usuario puede
dotfar al personaje de su propia personalidad y estilo,
aportando a la idea de que cada arfista es unico.

63
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_Q App Interactiva:

Diseno de Personaje

Tono de piel Tipo de pelo Accesorios : Ropa Zapatos
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App Interactiva:

Diseno de Personaije
Prendas de ropa

Se desarrollé una variedad de ilustraciones de
prendas de ropa y accesorios para la seccion
de apariencia en la creacion del personaije en
el primer capifulo del nivel uno. Por cada
cafegoria se realizaron cuatro opciones de
prendas, cada prenda fue escogida feniendo
en cuenfa el estilo de vestir de algunos
referentes colombianos de reggaeton.




Mentor
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App Interactiva:
Fondos e llustraciones

La App se desarrollé completamente con ilusfraciones, para los fondos
se crearon dos ambientes diferentes. El primer ambiente tiene una
paleta cromdtica con tonos frios y representa estar en las nubes y el
alcanzar los suenos y metas. El segundo ambiente consta de tonos
mds cdlidos y representa la parte mds real del proceso, retratando la
habitaciéon del personaje como un espacio para la exploracion
artistica y el desarrollo creativo.

Primer ambiente

Segundo ambiente

67
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_O App Interactiva:

Iconos y Elementos

Se realizaron todos los iconos y elementos que hacen parte de la
aplicacion. Estos elementos refuerzan la identidad de la marca y
permiten construir la interfaz de la App para brindarle al usuario
una experiencia agradable e infuitiva.
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_O App Interactiva:
Logo de la App

Se desarrollaron distintas variables para el logo de la aplicacion.
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- App Interactiva:

70
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App Interactiva:

o/

1 —
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App Interactiva:
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_O Estrategia Publicitaria:

Piezas de Expectativa

Se crearon fres piezas publicitarias para  generar
expectativa sobre la llegada de Flow Quest.

% ES HORA DE
CONVERTIRTE EN UN ARTISTA
Y ENCONTRAR TU FLOW

juega Flow Quest y vive la experiencia

QUE TUS

UEDEN
ENII.AMRE

llegé el momento de
convertirte en una estrella

UNETE

FLOW
QUEST

cémo emg tucarrera




2023-1

Estrategia Publicitaria:
Alianza con artista

Se desarrollaron dos piezas publicitarias en colaboracion
con el exponente de reggaetén colombiano Feid, con el
objetivo de generar interés en el usuario al cual esta
dirigida la aplicacion.

El Ferxxo ya hace parte de Flow Quest,
unete y sigue sus pasos para convertirte en un artista

Juega Flow Quest y gana premios
de la merxx del Ferxxo para darle flow a tu personaje
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Validacion con
El Aliado

El proceso de creacion del proyecto fue guiado y
validado por el aliado Jean Paul Egred. Se hicieron
asesorias virfuales de forma semanal en las que
Jean Paul revisaba los avances de diseno de la App
para posteriormente realizar la refroalimentacion
con correcciones, sugerencias y recomendaciones
para, mejorar o cambiar, el contenido fanto visual
como temdtico del producto.

“La idea del proyecto Flow Quest me parece muy buena porque el
tema de emprender una carrera musical es algo muy cambiante y
muy complejo, entonces es muy inferesante el contenido porque le
da un abrebocas a cualquier persona que esté interesada en
comenzar su carera musical , utilizando la gamificacion que es una
forma muy efectiva de ensenar cosas complejas de entender. Me
parece que tiene una estética muy agradable y actual, que tiene sus
bases plantadas en referencias interesantes como los cartoons que
el publico objetivo vio en su nifiez y que juega mucho con las
referencias estéticas que se estdn viendo ahora, como Rhymez Like
Dimez. En lo personal me encanta, es totalmente de mi gusto el estilo
del arte y siento que combinando esos dos pilares principales del

"n

proyecto se va a lograr un efecto positivo

Jean Paul Egred

75
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Validacion con
el Usuario

El martes 30 de mayo se realizd un Focus Group con el
usuario del proyecto con el proposito de validar el
protfofipo de la aplicacion interactiva Flow Quest. El
proceso de validacion se dividid en dos momenfos,
primero, el usuario inferactud con el protfotipo sin tener
una guia o indicacion previa de la moderadora, posterior
a esto la moderadora inicio la conversacion con una serie
de pregunfas

Los
participantes expresaron sus ideas y opiniones sobre la
aplicacion, asi como sugerencias y recomendaciones
para mejorar el producto.

Es relevante mencionar que, durante el desarrollo de la
validacion, los artistas se encontraban trabajando en la
produccion de un tema musical de una de las
participantes. Fue un espacio muy enriquecedor para el
proyecto, ademds de que me permitio vivir la experiencia
del artista emergente y asi entender mejor la situacion del
usuario para empatizar con él.

o/

(\/‘I\"

Perfil de los participantes

Isanella Cabal - 20 afios
Cantante y compositora pop.

Juan Pablo F. - 21 aios
Disefiador, cantante y compositor enfocado en
GlitchPop y Trap.

Esteban Restrepo - 21 ainos
Productor, cantante y compositor enfocado en
GlitchPop y Trap.

7
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Registro fotografico

Registro de los participantes interactuando con la App.
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Inights del

“El contenido visual de la App me parece muy
acertado y llamativo, lo invita a uno a seguir
utilizando la App y no dejar de jugar. Toda la linea
grdafica me parecidé brutal, se siente fresca y actual”

“Me encantd, me parece que todos los elementos
que usas son tipicos del reggaetén y estdan
enfocados en el género urbano en general. Espero
que asi sea cuando el concepto se adapte a cada
arte o género musical”

“Siento que el contenido del primer nivel es muy
acertado, me gustaron mucho las interacciones del
mentor, son muy valiosas porque te habla de lo que
mds importa cuando uno estd empezando como
arfista, que se busque uno para ser lo mads
autentico posible para hacer que tu publico te
quiera y se afilie a vos”

“Hay algunos puntos que se pueden mejorar un
poco para que sean mds especificos. Seria muy
bueno agregar una seccidon que te ayude a
construir tu publico, que uno se pueda imaginar
quien va a ser ese consumidor”.

“Me parece que la App es demasiado original y
seria super chévere ampliar el contenido, para
abordar otros temas importantes para uno como
artista cuando estd empezando”

“Es super intuitiva, ademds de ser estéticamente
hermosa, es fdcil de utilizar, siento que nunca me
perdi durante el juego, lo cual es muy positivo”.

“En un primer aspecto considero que la App si te
puede ayudar, porque hay mucha gente que
realmente no sabe como iniciar en esta industria y
como organizar un proyecto. Obviamente hay
muchos otfros aspectos que se deben tener en
cuenta y por eso considero que el producto se
puede y debe ampliarse, pero para una persona
que tiene las ganas de iniciar y necesita como esa
orientacion, es muy util y cumple con su propdsito”

“Nos ayuda a nosotros los artistas a encontrar
nuestro foco y lo que queremos proyectar de una
manera muy divertida, porque suele ser un proceso
estresante que nos genera miedo. Me gusta
también que la aplicacién te permite explorar y no
te encasilla, eso es muy positivo”
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Conlusiones y

El desarrollo y puesta en prdctica del producto Flow Quest
permitio reconocer la importancia de apoyar y orientar a
los artistas emergentes del género urbano durante el
inicio de la creacion de sus proyectos musicales, para que
puedan construir una carrera con bases solidas y con
proyeccion. Por ende, con respecto a los resultados del
proyecto y tfeniendo en cuenta las validaciones del
producto, se puede concluir lo siguiente:

El producto tiene una propuesta fresca e
innovadora, con un apartado visual que llama la
atencion del usuario y que estd alineado con el
concepto del género urbano y lo que este
representa.

El contenido temdtico es acertado y pertinente
para los procesos del usuario que busca apoyar y
orientar. La informacion que brinda resulta valiosa
para el usuario.

La App interactiva como producto principal es
coherente con las necesidades del usuario y sus
deseos, ademds de que su concepto de juego de
rol permite captar la atencion del usuario y lo invita
a desarrollar fodo el juego de manera satisfactoria,
eficiente y sencilla.

@

Se logra demostrar mediante las validaciones y la
interaccion con el usuario que la App Flow Quest
cumple con su propdsito representando un punto
de partida muy efectivo para los artistas
emergentes interesados en iniciar su carrera en el
género urbano.

También se recomienda lo siguiente:

Ampliar el contenido temdtico del juego, con el objetivo
de abordar ofros conceptos importantes para el proceso
de cada arfista.

Replicar el modelo de Flow Quest App para ofros géneros
musicales.

Crear un modelo de juego mds avanzado y complejo en
cuanto a su funcionamiento y las dindmicas que le ofrece
al usuario.

En el primer nivel, agregar mds opciones de
personalizacion para la creacion del personaje de cada
usuario.

b
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