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Abstract

En Chile existe un vacío de información sobre las medidas y 

campañas de acoso sexual callejero. Del 93,8% de las mujeres 

que han sufrido acoso sexual en el transporte público y privado, 

un 60% de las personas que denuncian no tienen toda la 

información para hacerlo. Estos hechos indican que faltan 

mecanismos para informar eficazmente a las usuarias y a las 

víctimas sobre el proceso y las medidas. 

Esta problemática esta por el hecho en como se  implementan 

las campañas informativas, estas se dirigen a un entorno por 

igual y no se orientan a la educación. Entonces, ¿Cómo podría el 

diseño de experiencia a través de la gamificación contribuir a 

educar y concientizar el Acoso sexual callejero?



Este proyecto tiene como objetivo diseñar una plataforma 

basada en experiencia de usuario y gamificación para educar y 

concientizar el acoso sexual callejero. Esto a partir de la creación 

de una plataforma interactiva para el usuario, creando una 

simulación en el que pueda educarse y dialogar sobre las 

medidas del acoso sexual callejero.

Palabras clave:


#AcosoSexualCallejero #TecnologíaDeInteracción 


#Gamificación  #Simulación #ExperienciaUsuario 
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1. Introducción

Hoy en día obtenemos una enorme cantidad 

de información, nuestro ambiente nos 

mantiene constantemente estimulados, pero 

no significa que estemos atentos a todo lo 

que está en nuestro alrededor, nuestros 

procesos mentales nos permiten recibir, 

seleccionar, almacenar, transformar, elaborar 

y recuperar cierta información del ambiente

Crear e influir en el recuerdo de una 

persona, son unas de las complejidades que 

se presentan al minuto de compartir 

cualquier tipo de información. Llegar obtener 

un lugar privilegiado en la mente sin ocupar 

recursos digitales como la tecnología es un 

reto para la sociedad y más aún cuando son 

problemas de suma importancia de difusión 

como las campañas contra el acoso sexual.

El gobierno de chile ha impulsado campañas 

y medidas sobre el acoso sexual, Incitando a 

denunciar, para apoyar y brindar orientación 

sobre cómo solicitar ayuda, a quiénes acudir 

o dónde denunciar. Se ha demostrado que 

hay una evidente falta de conocimiento de 

estas, ya que según la OCAC (observatorio 

contra acoso Chile) respecto a quienes 

sufrieron acoso en la vía pública o medio de 

transporte público, un 28% de ellos “no 

sabían que se podía denunciar” y un 19,4% 

“No sabía cómo hacerlo, no tenía 

información al respecto”, lo que indica que 

faltan mecanismos para dar a conocer y 

sensibilizar el proceso de manera efectiva a 

los usuarios .

Este hecho tiene que ser atacado el llegar a 

sensibilizar la informacion y concientizar 

sobre el acoso es necesario, promover  

empoderamiento social e implicar capacitar 

a adultos para enseñar cómo enfrentarse a 

situaciones de acoso es de suma 

importancia llegar a concientizar y afrontar 

la problematica del acoso.

El tipo de tecnologia nos da herramientas 

para que esta tenga una llegada mas amena 

al usuario, encontrar un buen uso de esta 

nos hara facilitar el proceso de captación de 

la información y generar asi una experiencia 

de usuario. Es importante abordar este 

problema de forma adecuada, y debemos ser 

conscientes de cuáles son las mejores 

formas de concienciar e iniciar un diálogo 

sobre este tema.

El tipo de tecnologia nos da herramientas 

para que esta tenga una llegada mas amena 

al usuario, encontrar un buen uso de esta 

nos hara facilitar el proceso de captación de 

la información y generar asi una experiencia 

de usuario. Es importante abordar este 

problema de forma adecuada, y debemos ser 

conscientes de cuáles son las mejores 

formas de concienciar e iniciar un diálogo 

sobre este tema.

En este proyecto utilizaremos la tecnologia 

con el objetivo de potenciar la 

concientización sobre el acoso, capacitando 

a los usuarios a que se eduquen y dándole 

voz en este proceso.
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Metodología de 
investigación2.

Fundamentos 

investigación

“Donde no hay lucha 


no hay fuerza“ 


(Oprah Winfrey).

Como mujer nace la responsabilidad de 

preocuparnos de nuestro bienestar. Estar alerta 

de situaciones para prevenir desgracias es una de 

las primeras cosas que nos enseñan desde la 

infancia, como el tener que estar acompañada, el 

tener la información necesaria como números de 

emergencia, entre otros. 

La lucha para mantener nuestros cuerpos 

seguros sigue y la era digital toma las riendas de 

convertir el mundo en una vía sistemática, 

consecuente con los procesos y sus elementos 

para crear un mundo mejor. Este proyecto trata 

de unir ambos caminos y generar aporte en el 

contexto actual.

Pregunta de 

investigación

¿Cómo podría el diseño de experiencia a través 

de la gamificación contribuir concientizar el 

Acoso sexual callejero?

Objetivo general

Diseñar una plataforma basada en experiencia de 

usuario y gamificación para educar y concientizar 

el Acoso sexual callejero.

Objetivo Específicos

1. Identificar el fenomeno del acoso sexual 

callejero. 

3. Comprender la importancia de concientizar la 

información sobre el acoso.

4. Validar la efectividad de abordar dicho 

conflicto a partir de la gamificación y 

experiencia de usuario. 
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3.
Marco 
teórico
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3.1 Acoso sexual 
callejero 

El acoso sexual callejero es un problema que afecta a 

todos los miembros de la sociedad, pero en especial a 

las mujeres.  
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 Los efectos del acoso callejero pueden verse 

en el daño psicológico que causa a largo plazo. 

A medida que una persona crece, se ve 

expuesta al acoso callejero varias veces al día 

por diferentes agresores. Puede ser de 

naturaleza sexual, pero no está motivado por el 

deseo o la pulsión sexual, sino por el poder y la 

coacción. Este tipo de violencia está 

culturalmente aceptada y naturalizada, tanto 

por hombres como por mujeres (SSH, 2014).

Interacciones no deseadas en el espacio 

público, motivadas por el género real o 

percibido, la orientación sexual o la 

expresión de género, que hacen que la 

persona acosada se sienta irritada, 

enfadada, humillada o asustada. Este 

tipo de violencia genera impactos 

negativos en las víctimas: como miedo, 

inseguridad, pérdida de autonomía, 

independencia y libertad de movimiento

Aunque no existe una única definición de 

acoso sexual callejero, la elaborada por Stop 

Street Harassment (SSH) es una de las más 

utilizadas, definiendo el problema como:

Cuando una persona está expuesta a este tipo de 

acoso durante varios años seguidos, puede 

provocar graves problemas de salud mental como 

depresión y trastorno de estrés postraumático 

(TEPT). Y cuando se produce con frecuencia a lo 

largo de la vida, este tipo de violencia puede 

causar daños permanentes en la psique de la 

víctima (SSH, 2014).
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El acoso sexual puede producirse en el 

hogar, en el trabajo, en la escuela, en las 

iglesias, en los lugares de ocio, en la calle. 

Según la Organización Mundial de la Salud 

(OMS), El acoso sexual implica "cualquier 

acto sexual, el intento de consumar un acto 

sexual, los comentarios o insinuaciones 

sexuales no deseados, o las acciones para 

comercializar o utilizar de otro modo la 

sexualidad de una persona mediante la 

coacción por parte de otra persona, 

independientemente de la relación de ésta 

con la otra persona".

Según la Convención de las Naciones Unidas 

sobre la Eliminación de Todas las Formas de 

Discriminación contra la Mujer (CEDAW),”El 

acoso sexual incluye la violación como acto 

de discriminación de género". También se 

reconoce como una grave violación de los 

derechos humanos porque afecta a los 

niños, que a menudo son forzados o 

coaccionados a realizar actos sexuales con 

adultos.

Hoy en día el acoso sexual está siendo un 

problema grave en transporte público, 

hostigamientos de carácter sexual, físico o 

sicológico sufrido por mujeres en espacios 

públicos cada vez están saliendo con mayor 

frecuencias en los medios de comunicación 

y recuerda que el espacio público no son 

lugares seguros para poder movilizarse 

libremente.
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Encuesta OCAC


(Observatorio contra el acoso Chile).

Esta fundación nace justamente por esta 

demanda ciudadana, para que el espacio 

público sea un lugar seguro, sin agresiones 

ni agresores sexuales.

La OCAC genero una encuesta autoaplicada 

mediante un enlace web a una muestra de 

537 casos logrados a nivel nacional, que tuvo 

como objetivo abordar experiencias de acoso 

sexual derivadas del uso de la vía pública, el 

transporte público y privado en Chile.

Antecedentes

Los hombres son 

reconocidos como los 

principales victimarios. Un 

86,7% declara que la 

situación de acoso fue 

realizada por un hombre, 

seguido de una cifra de 

8,9% que fue realizado por 

un grupo de hombres. 

Sólo un 1,3% declara que 

fue una mujer.

Observatorio Contra el Acoso Chile (OCAC)

Los resultados mostraron que el 95,5% de los 

encuestados había sido víctima de acoso en la vía 

pública, en medios de transporte públicos o 

privados, siendo más frecuentes los abusos 

verbales y visuales (sentirse observado, recibir 

silbidos, recibir comentarios sobre el cuerpo). 

Además, las cifras alarmantes indican que las 

personas han tenido experiencias de acoso 

importantes cuando eran menores de edad 

(47,6%). La encuesta determinó que el 4,9% de 

los encuestados había realizado una denuncia 

posterior al hecho, mientras que el 95,1% no lo 

hizo.

Estos resultados indican el bajo nivel de 

denuncia en el sistema de justicia formal que 

existe sobre estos hechos de violencia de 

género.

Miles Chile

Miles chile es una organización al igual que la 

OCAC, que trabaja para construir y promover el 

libre ejercicio de los derechos sexuales y 

reproductivos de todas las personas.

Según Miles Chile, el país carece de un sistema  

de información integrado.

En otras palabras, sostienen que: "En Chile, la 

falta de un sistema integrado de información 

impide conocer la historia de violencia y la 

atención recibida por la persona que busca 

ayuda".



A grandes rasgos la prestación de servicios, de 

acuerdo a la ruta cronológica, debiese ser:

“

”
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Apoyo y entrega


de información
Derivación DetecciónPrevención

Peritaje Denuncia
Acogida /


Protección
investigación

Sanción


al agresor/es 

Reparación 

integral (ej. 

psicológica/

monetaria)

Reincerción


social

Elaboración propia. Fuente: Corporación Miles, 2018 y Observatorio 

de Igualdad de Género de América Latina y el Caribe, 2015.

Esto significa que cada servicio se presta paso a 

paso desde el momento en que la persona busca 

ayuda hasta que pueda volver a su cotidianidad. 


Se debe destacar que cada persona debería 

recibir diferentes tipos de atención en función de 

sus necesidades en cada momento.

También hay que aclarar que el acoso sexual no 

solo se detecta cuando una víctima busca 

atención, sino también cuando los proveedores 

de servicios públicos externos, los miembros de 

la familia o las personas cercanas identifican 

ciertos indicadores que generan sospechas.  Esto 

incluye los trastornos del comportamiento y los 

signos o síntomas que no se explican por ninguna 

otra causa que no sea el acoso sexual.

 El Estado interviene en este proceso a través de 

regulaciones y la prestación de servicios que se 

requieren a través de denuncias y/o demandas de 

atención a organismos como los servicios de 

salud



Esta búsqueda de reparación puede traducirse en 

salud, seguridad, justicia, asistencia social, 

vivienda, trabajo, subsidios económicos, 

albergues y refugios. 



Esta ruta crítica para las mujeres puede implicar 

diversas trayectorias y la adhesión a los servicios 

dependerá de la capacidad de respuesta y la 

atención adecuada, por parte de la formación de 

los profesionales a cargo, de la existencia de 

recursos humanos suficientes y de la 

coordinación intersectorial entre los organismos 

involucrados en la problemática.
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Dentro de estos servicios se encuentra la 

reparación integral, ya que muchos sobrevivientes 

experimentan efectos psicológicos y sociales 

duraderos, aunque el impacto de la violencia de 

género puede variar de persona a persona. El 

término apoyo psicosocial y de salud mental 

describe el apoyo que tiene por objeto proteger o 

promover el bienestar psicosocial y / o prevenir o 

tratar trastornos mentales. 



Son servicios psicosociales de calidad, centrados 

en los/as sobrevivientes, fortalecen la resiliencia 

individual y comunitaria y apoyan mecanismos de 

superación positivos con aportes de familiares, 

amigos y miembros de la comunidad.



El/la sobreviviente debe recibir apoyo para 

planificar su propio/a recuperación y acceder 

servicios y apoyo para satisfacer sus necesidades 

básicas. Es importante que el apoyo sicológico 

sea adecuado para la edad del/la sobreviviente y 

el apoyo especializado esté disponible para los/as 

niños/as sobrevivientes.

Para acabar con esta práctica culturalmente 

arraigada, es esencial sensibilizar a la población 

sobre estos servicios para tratar del acoso 

callejero y su impacto en las mujeres 

(principalmente), que suelen ser objeto de este 

comportamiento. 


(2016, SSH)

A raíz de sensibilizar, El Gobierno de Chile ha 

desarrollado un enfoque de medidas de 

concienciación y de implicación del sistema legal 

para proporcionar una protección más efectiva a 

las mujeres acosadas.
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El gobierno ha implementado medidas de 

concienciación e  implicaciones de sistemas 

legales, incitando a denunciar para apoyar y 

brindar orientación sobre cómo solicitar 

ayuda, a quiénes acudir o dónde denunciar.

Dada la frecuencia y la gravedad del acoso 

sexual, es importante que las víctimas 

puedan denunciar los incidentes. 

Ley de penalización al acoso sexual en 

lugares públicos

Nueva Ley de penalización al acoso sexual 

en lugares públicos o de libre acceso al 

público sin el consentimiento de la víctima y 

que puedan provocar una situación 

intimidatoria hostil o humillante contra la 

víctima.  Personas que cometan este tipo de 

actos de acercamientos o persecuciones, 

actos de exhibicionismo obsceno o de 

contenido sexual explícito, arriesgan una 

pena de Prisión en su grado medio a máximo 

que va desde los 541 días a 5 años y multa 

de 5 a 10 UTM.

La ley señala que comete acoso sexual el 

que realiza un acto de significación sexual 

capaz de provocar una situación 

objetivamente intimidatoria, hostil o 

humillante a la víctima, en lugares públicos 

o de libre acceso público, y sin mediar el 

consentimiento de la persona afectada.

Dentro del tipo de actos que caben en la 

definición serian:

Carácter verbal o ejecutados por medio de 

gestos. La pena es de multa de una a tres 

unidades tributarias mensuales.



Conductas consistentes en acercamientos o 

persecuciones, o actos de exhibicionismo 

obsceno o de contenido sexual explícito. En 

cualquiera de estos casos se impondrá la 

pena de prisión en su grado medio a máximo 

(21 días a 60 días de prisión) y multa de 

cinco a diez unidades tributarias mensuales.

Campaña #1488

Metro tiene incorporado canales de 

comunicación directa con sus usuarios: el 

1411 para cualquier tipo de emergencia y 

1488, que está dedicado a temas de acoso, 

aunque ambos funcionan indistintamente 

para situaciones de esta índole.

El número 1488 es un canal gratuito de 

comunicación instantánea orientado 

exclusivamente a la recepción de llamados 

de emergencia relacionados a situaciones de 

acoso sexual.

A pesar de todas estas medidas las usuarias 

aún se sienten inseguras cuando abordan el 

transporte y demasiado lleno de pasajeros o 

cuando un hombre las queda viendo de 

manera extraña sin motivo. Esto significa 

que su percepción sobre la violencia de 

género no ha cambiado; razón por la cual, es 

preciso trabajar en este tema.
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Campaña #No seas cómplice

El Metro lanza una campaña en colaboración 

con la causa Stand Up de L'Oréal junto con 

la Fundación Para la Confianza, que 

comunicará la metodología de las 5D 

(Distraer, Delegar, Documentar, Asistir y 

Dirigirse al acosador) y pretende sumar 

nuevas medidas por parte del Metro para 

ayudar a prevenir el acoso callejero y 

construir espacios seguros e inclusivos para 

todos.

Espacios de acoso
Las mujeres en los espacios públicos son 

objeto de acoso y abuso sexual. Estos actos 

de violencia son perpetrados por hombres 

que hacen comentarios sobre sus cuerpos, 

miradas insistentes e intrusivas, incluso 

tocamientos. Estos actos de violencia no 

sólo son violaciones de los derechos de las 

mujeres, sino que también causan gran 

incomodidad y malestar a las demás 

personas presentes en el espacio.

El Comité Canadiense de Acción Femenina 

para la Seguridad Urbana, ha realizado varios 

estudios para descubrir las principales 

causas que afectan a la inseguridad de las 

mujeres en las ciudades.

Según estos estudios, las principales causas 

son el miedo a circular libremente a todas 

horas, la movilidad restringida, los 

obstáculos a la participación en la vida 

social (actividades físicas y recreativas, 

estudios, trabajo), la falta de confianza en sí 

mismas, la falta de autonomía y la 

percepción de un mundo exterior 

amenazado y peligroso (desconfianza).

Los espacios públicos deberian ser espacios   

de libertad. Lugares donde se construye la 

ciudadanía a través del diálogo y la 

interlocución. Lamentablemente , estos 

espacios siguen siendo masculinos.

Las mujeres tienden a retirarse de la vida 

social y pública, evitando el ejercicio de la 

ciudadanía activa, ya que son 

amenazadas,como el circular a determinadas 

horas o por llevar cierta ropa, lo que les 

hace temer moverse libremente, teniendo 

que programar sus horarios y rutas de 

movilización. Esto se traduce en un 

empobrecimiento social y personal hacia el 

cuerpo de mujeres.

La presencia de estos actos de acoso en los 

espacios públicos ha generado una violación 

de sus derechos así como una ruptura de la 

paz pública. 

Este fenómeno del acoso o el abuso sexual 

masculino no ocurre en un espacio publico 

específico, pero si buscan espacios de 

reunión masivos o espacios públicos, ya sea 

en una aglomeración de personas en las 

calles, eventos, medios de transporte, etc, 

es decir corresponde a circunstancias y se 

moviliza con los involucrados. 

Según la psicóloga clínica Alexandra Castro, 

de la Pontificia Universidad Católica, al igual 

que en los espacios donde ocurre este acto, 

las personas que efectuan acoso no cuentan 

con características específicas como físicas 

o  socioculturales que puedan demostrar a 

simple vista que un hombre es un posible 

acosador.
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Castro explica: "Los agresores de abuso y 

acoso sexual no son personas con 

características específicas que se puedan 

ver en la calle . No tienen ningún rasgo o 

comportamiento particular que los señale 

automáticamente como acosadores o 

abusadores sexuales".



Cada agresor es un caso individual que hay 

que tratar. La situación económica, el nivel 

de estudios o la edad no son factores para 

la caracterización de un posible agresor; si 

así fuera, no habría acoso en entidades 

educativas o laborales ya que cada agresión 

habría sido cometida por alguien que tuviera 

características particulares, seria detectado 

e intervenido.



Los agresores deben ser tratados como 

casos aislados para poder definir y rastrear 

cuál fue la situación o el motivo que los 

llevó a cometer estos actos de violencia.

Reiterando lo anterior, los acosadores hacen 

sus actos espacios masivos, donde es más 

visible. En Santiago de Chile, unos de los 

lugares mas  concurrido es el sistema de 

transporte. En un día laboral, 2,3 millones de 

personas lo utilizan (2020.Ministerio de 

transportes). Por lo tanto, ese espacio 

publico se presta como objeto de acoso, así 

como en otros lugares donde se reúnen 

grandes grupos de personas.
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3.2 Transporte público, 
movilización y género 
en Santiago de Chile
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Desde la revolución industrial se ha puesto 

como primera medida generar urbanización 

en las sociedades, dejando de lado el mundo 

agrícola y rural, para dar paso a una 

economía mercantilizada. Si bien, aún hay 

zonas rurales en donde el acceso es muy 

engorroso, lugares donde para poder llegar 

solo se puede a pie o con la ayuda de 

animales. Ejemplos de este puede ser caleta 

Huellelhue, comuna de río negro, región de 

los lagos. Continuando el punto de la 

urbanización, vemos como las ciudades 

buscan generar mayores accesos y para esto 

recurren al transporte público, dándole una 

mayor movilidad a las personas, pero el gran 

problema es que se intenta realizar de 

manera muy apresurada y con una mala 

gestión. 



El profesor de arquitectura y urbanismo 

Ricardo Montezuma, de la universidad 

nacional de Colombia, plantea que "el 

crecimiento acelerado y la consolidación 

urbana se han realizado en periodos de 

tiempo muy cortos y en condiciones 

económicas y técnicas muy precarias" 

(Montezuma, R, 2003, p.177). Esto logra 

generar mayores trabas en la movilidad y 

transporte que se busca implementar.



Si observamos el caso de Santiago de Chile, 

una ciudad construida en un Valle Central 

utilizando como medida geográfica, 

el plano damero, el cual, las clases 

acomodadas y los recursos del país se 

encontraban en el centro de la ciudad y en 

las periferias los grupos sociales de escasos 

recursos. 



Esto al día de hoy ha cambiado bastante, 

pero lo que se mantiene igual es que las 

clases de menos recursos económicos, se 

encuentran mayoritariamente en las 

periferias de la ciudad. 

Se muestra evidencia de esto debido a que 

el acceso al transporte público en zonas 

periféricas es de menor acceso, generando 

un cierto aislamiento y por ende, un mayor 

costo de tiempo para llegar a zonas 

céntricas donde se encuentra el comercio, 

lugares de ocio y hospitales y 

establecimientos educacionales. 

Bajo el mismo punto del párrafo anterior, se 

puede inferir que existen diversas 

experiencias de movilidad según la ubicación 

espacial en la que se encuentren y a su vez, 

el ingreso económico y el acceso a medios 

de transporte, es por esto que la académica 

Paula valenzuela comenta que "Contar con 

infraestructura y una planificación adecuada 

para el transporte urbano tanto privado 

como público es una tarea relevante para las 

ciudades latinoamericanas" (Valenzuela, P, 

2020, p. 9). 

Urbanización y 
movilización
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Por concecuencia para generar  una planificación adecuada, el  Estado  decide  hacer  un  cambio  de  

paradigma  en  la  lógica  del  sistema  de transporte de la ciudad de Santiago, y se crea el Plan de 

Transporte Urbano de Santiago, este nuevo modelo tenía grandes objetivos: “Contribuir a mejorar la 

calidad de vida, tanto de los habitantes de Santiago, satisfaciendo la necesidad de movilidad de las 

personas mediante un sistema de transporte eficiente, en condiciones de equidad, calidad y seguridad, 

con sustentabilidad ambiental” (Política y Plan de Transporte Urbano para Santiago 2000 –2010, 2000),

Si  bien,  el  sistema  ha  mejorado  respecto  de  lo ocurrido  durante  los  primeros  años  de  su 

implementación, aún existen aspectos relevantes que deben ser abordados por la autoridad. Entre 

estos,  se  encuentran  las  variables  de  tipo  cualitativas  de  la  experiencia  de  viaje  de  los  

usuarios. 

 Enfoque de Genero

Para responder a los requerimientos de 

experiencia de viaje y equidad de género, el 

Estado de Chile y todas sus instituciones 

adhieren a diversos acuerdos que abogan 

por esta necesidad. Exigiendo avanzar en 

materia de protección para que puedan 

acceder a servicios seguros y de calidad, lo 

cual, interpela directamente a los servicios 

de transporte, espacio en el que aún se 

observan condiciones de inseguridad para 

ellas. (Valenzuela, P, 2020)

Para la mejora del proceso de construcción 

políticas en el ministerio de transporte, se 

desarrollo un análisis de género de la 

Encuesta Origen-Destino de la Región 

Metropolitana, cuyo objetivo fue contar con 

un diagnóstico inicial para identificar las 

condiciones de movilidad y experiencia de 

viaje de hombres y mujeres en el Gran 

Santiago.

La encuesta se realizó para determinar si 

existían diferencias significativas entre los 

viajes de hombres y mujeres en cuanto a la 

distancia recorrida, el tiempo de viaje, el 

modo de transporte utilizado y el propósito 

del viaje. 

En la muestra, las mujeres realizaron más 

viajes que los hombres: el 47% (53.804 

viajes) de los viajes descritos fueron 

realizados por hombres, mientras que el 53% 

(59.778 viajes) fueron realizados por mujeres. 

“Lo  cual  puede  ser  explicado  por  labores 

de carácter  reproductivo  donde  el  65%  

de  los  viajes  cuyo  propósito  son  labores  

de  cuidado”.(Valenzuela, P, 2020, p. 35). 

Este  tipo  de  información  fue  de  vital  

importancia  para  la  preparación  de  la  

Política  de Equidad  de  Género  en  

Transportes, donde se propusieron politicas 

para eliminar las brechas de genero que 

existe en el transporte, apuntando al 

objetivo de:24



Contribuir a 

disminuir y eliminar 

brechas, barreras e 

inequidades 

existentes entre 

los géneros en el 

sistema de 

transportes



(Política de Equidad de Género en 

Transportes)

La  Subsecretaria  de  Transportes,  en específico  

en  el  Directorio  de  Transporte  Público  

Metropolitano  (DTPM), es una entidad encargada 

de que la Política  de Equidad  de  Género se 

cumpla ya que dentro de sus labores es   

“Articular, coordinar y supervisar las acciones, 

programas y medidas tendientes a gestionar el 

transporte público mayor de la ciudad de 

Santiago, derivadas de las acciones propias, así 

como de diversos  sectores  y  entes  públicos  y  

privados”  (Directorio  de  Transporte  Público  

Metropolitano). 

Los servicios de transporte público operan de 

manera sistémica, así como lo hace todo aquello 

que se mueve en la ciudad. Toda intervención que 

se haga respecto a uno de los modos que la 

gente usa para movilizarse afecta 

inevitablemente al resto. (Valenzuela, P, 2020, p. 

9). 



Esto recalca la importancia de sensibilizar y 

posicionar la temática de género en el transporte 

publico, no solo por el mayor uso del transporte 

por parte de mujeres, si no por el gran porcentaje 

de mujeres que son acosadas en este medio.  

Para complementar la idea antes desarrollada se 

puede tomar como referencia la entrevista con 

Natalia Ramirez, Asesora de genero del ministerio 

de transportes,  que recalca el concepto de la 

coproducción de la sociedad, donde los espacios 

públicos deberian ser lugares donde la sociedad 

se moviliza con confianza, tanto hombres y como 

mujeres.  El medio de transporte deberia ser 

resguardados, eliminando la desconfianza, 

habitando estos espacios inseguros y gener una 

cercania con la sociedad para asi poder potenciar 

la libre movilización.
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Para contribuir a disminuir las brechas de 

equidad de genero, Gobierno Regional de 

Santiago se suma a un esfuerzo nacional 

para combatir el acoso sexual en el 

transporte público, tras el anuncio realizado 

ayer por autoridades ministeriales y la 

Delegación Presidencial Regional. Todo esto 

en respuesta a un aumento de las denuncias 

sobre una inseguridad generalizada que 

enfrentan las mujeres, que se ha centrado 

en el sector del Barrio República tras el 

regreso a la asistencia de los estudiantes. 

(La tercera, 2022).

Para la presidenta del OCAC y abogada de la 

Universidad de Chile Carolina Jiménez, “es 

necesario avanzar en la detección de los 

espacios donde se producen las 

vulneraciones hacia las mujeres y hacer de 

ellos lugares más seguros. Además para 

prevenir situaciones de acoso en los medios 

de transporte y en la vía pública es 

necesario contar con una mayor eficacia en 

los medios de denuncia y la implementación 

de campañas informativas y de 

sensibilización sobre el problema del acoso”.

El Ministro de Transportes, Juan Carlos 

Muñoz, señaló que:

“Es algo que nos parece 

extremadamente alarmante. Este es un 

problema social que nos afecta en varias 

dimensiones y en las que debemos 

avanzar fuertemente. Necesitamos 

fomentar y facilitar el uso del transporte 

colectivo, que es lo que le da 

sustentabilidad a la ciudad, entonces 

aquí tenemos un problema que nos 

ataca importantemente.  Hoy día el 93% 

de las denuncias que recibimos son de 

mujeres, es una realidad que tenemos 

que trabajar para convertir el transporte 

público en un lugar acogedor donde las 

mujeres se sientan seguras”.

Este aprobó un monto total de $200 

millones para realizar una Campaña contra 

el acoso sexual en el transporte público en 

medio de denuncias informales, que se han 

intensificado en los últimos días.

El cual deja un amplio campo para tantear 

cual podria ser la opción más efectiva de 

difución para llegar a masificar y sensibilizar 

la información de las medidas de 

afrontamiento a los usuarios y víctimas de 

metro de santiago. 

Campaña de 
Ministerio de 
Transporte
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3.3 Concientización de 
informacion y acoso sexual 
callejero

El acoso sexual en la calle es un problema 

grave que afecta a todo el mundo y puede 

tener graves consecuencias. Es importante 

abordar esta cuestión de forma adecuada, y 

debemos ser conscientes de cuáles son las 

mejores formas de concienciar e iniciar un 

diálogo sobre este tema. 



La concienciación, el diálogo, la transparencia 

informativa y la empatía son aspectos 

importantes para abordar esta problemática. 

Cuando hablamos del acoso sexual callejero, 

es relevante recordar que no es un problema 

que podamos resolver repartiendo folletos o 

colocando carteles en las esquinas. 


De hecho, el acoso sexual callejero lleva 

tanto tiempo produciéndose que mucha 

gente ni siquiera se da cuenta de que es un 

problema, lo que significa que la educación y 

la concienciación son fundamentales para 

combatirlo.
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Para prevenir el acoso sexual callejero, es 

importante dialogar sobre el tema. Necesitamos 

métodos de sensibilización que sean abiertos y 

transparentes, que expongan una historia 

emocional y el acercamiento a las situaciones.

La sensibilización consiste en concienciar a las 

personas sobre el acoso sexual callejero para que 

lo vean como un problema que hay que abordar. 


El diálogo es una buena forma de empoderar y 

sensibilizar a las personas contra el acoso sexual 

callejero; esto implica tener discusiones sobre el 

acoso sexual callejero y lo que se puede hacer al 

respecto, incluyendo la transparencia informativa 

para proporcionar información para que las 

personas sepan lo que está ocurriendo a su 

alrededor y cómo pueden afrontarlo eficazmente.

Para poder llegar a sensibilizar la informacion 

y concientizar sobre el acoso es necesario 

promover  empoderamiento social, implicar 

capacitar a adultos y a niños para que 

denuncien el acoso sexual callejero. Esto 

incluye enseñarles cómo enfrentarse a él, 

proporcionarles recursos para enfrentarse a 

él y animarlas a denunciar el acoso. 

Al comprender estas conexiones, podemos 

ayudar a la creación de  contenido que repercuta 

con los usuarios y a la vez impulse a una 

experiencia de usuario especifica. 
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3.4
Transformación 
tecnológica y desafios 
comunitativos
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La Sociedad de la Información, surgió en la 

primera mitad del siglo XX, fue consecuencia de 

la revolución industrial y evolucionó hacia la 

Sociedad del Conocimiento debido a la gran 

velocidad del cambio social, tecnológico y a la 

disponibilidad de información.

En este minuto estamos inmersos en una 

profunda transformación tecnológica, 

especialmente en relación con las tecnologías de 

la información, multimedia y telemática ( intenet), 

que está provocando cambios, especialmente en 

el campo de la comunicación y la información, 

como consecuencia de la aparición de nuevos 

contextos y medios comunicativos. 

Tanto la televisión satelital como la de cable han 

sido referentes claves para la sociedad desde sus 

orígenes. De hecho, las TIC (Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones) han penetrado 

en la vida de los ciudadanos de tal manera que la 

innovación tecnológica se ha incorporado a los 

medios de comunicación de masas desde la 

transmisión de señales satelitales hasta el cable.



Esta innovación se ha incorporado a los medios de 

comunicación de masas en Chile con la 

transmisión de señales satelitales, la televisión por 

cable, las redes multimedia, la digitalización de la 

señal de radio u otros sistemas digitales hasta las 

recientes tecnologías virtuales e interactivas 

basadas en Internet y las telecomunicaciones.

Las tecnologías actuales se caracterizan por 

introducir nuevas condiciones para transformar 

los procesos de comunicación. Estas condiciones 

constituyen la digitalización.
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Digitalización 
procesos 
comunicativos

Con la llegada de los medios digitales e Internet, 

hemos visto un cambio de un modelo 

centralizado (donde la información se recopila y 

almacena centralmente) a un modelo distribuido 

(donde la información se recopila y almacena 

localmente).  

Este cambio se ha visto facilitado por la 

disponibilidad de las redes digitales y otras 

tecnologías que permiten a los usuarios acceder 

al contenido en cualquier momento y en 

cualquier dispositivo.



La transformación tecnológica provoca una serie 

de cambios, desde la velocidad a la que se 

comparte la información hasta la forma en que 

las personas interactúan entre sí. 

La tecnología ha cambiado la forma en que 

nos comunicamos.



Con la aparición masiva de nuevos canales, 

sistemas y códigos, podemos comunicarnos 

de muchas maneras diferentes. A medida 

que las nuevas tecnologías ingresan a la 

comunidad, traen consigo nuevas formas de 

compartir información e ideas. 

Esto puede tomar muchas formas, incluidas 

plataformas en línea como Facebook o 

Twitter, así como fuentes más tradicionales 

como diarios, televisión y estaciones de 

radio.

Sin embargo, esto también ha llevado a un 

cambio en la forma en que las personas ven 

y consumen información.
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 Los medios de comunicación son una parte 

esencial de la vida social, ya que contribuyen 

a crear corrientes de opinión en apoyo de un 

interés general o particular. La evolución 

tecnológica de estos medios está 

provocando cambios en su labor y 

ampliando su impacto en las relaciones 

sociales.

La sobrecarga de información actual es un 

problema. Nos hemos acostumbrado tanto a 

que nos estimulen constantemente que ni 

siquiera nos damos cuenta de que si  los 

estímulos que consumimos son útiles o 

importantes.   Las nuevas tecnologías 

también permiten un intercambio más 

eficiente que las tecnologías anteriores, lo 

que permite que los miembros las utilicen 

con más frecuencia. 

Por ejemplo, los correos electrónicos se 

pueden usar para comunicarse directamente 

entre sí en lugar de tener que depender de 

intermediarios como llamadas telefónicas o 

cartas que se requerían cuando se usaban 

tecnologías anteriores.

Los criterios de gestión eficaz, rapidez de la 

información, innovación y, en definitiva, 

calidad, se convierten en un elemento 

central de la globalización y la 

competitividad en el sentido de la búsqueda 

de la eficacia en los procesos y resultados.

María Ángeles Cabrera González en su libro 

Evolución tecnologica y ciber medios afirma 

que: 


Cualquier negocio es incierto si no 

utiliza las nuevas tecnologías digitales 



 (Cabrera, G, 2010, p.20)

“
”

También especifica que por muy novedosa y 

actual que sea una tecnología, su adquisición 

no garantiza el éxito, sino que sólo la 

implantación de los sistemas tecnológicos 

adecuados a las circunstancias particulares 

ayudará a despejar el futuro.

En forma de afirmación podemos decir


que las tecnologias afectan al sistema de 

comunicación en el momento en que 

modifican la manera en cómo se producen, 

gestionan y consumen los contenidos y los 

procesos de comunicación. El consumo de 

contenidos de una manera muy diferente a 

como venía siendo habitual.
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Medio ubicuo y sistemas 

Ubicuo es estar presente a un mismo tiempo en 

todas partes, tecnología ubicua es la integración de 

los sistemas de información en el mundo real 

siempre conectada.

A medida que avanza la tecnología, aumenta 

la variedad de objetos físicos que, de alguna 

manera, pasan a formar parte de algunos 

tipos de sistemas de información. Los 

nuevos avances tecnológicos no solo 

influyen en los propios objetos físicos, sino 

también en las posibilidades de interacción y 

colaboración de estos con otros objetos 

físicos y aplicaciones informáticas. 

Actualmente, muchos sistemas de 

información basan una parte importante de 

su funcionalidad en el intercambio de datos 

y servicios, involucrando directa o 

indirectamente diferentes tipos de objetos 

físicos.

La definición de "sistema de información" es 

amplia e incluye todos los sistemas que se 

utilizan para procesar información. Los 

ejemplos de sistemas de información 

incluyen bases de datos, procesos 

comerciales y sistemas de 

telecomunicaciones. 

La evolución tecnológica de los sistemas de 

información ha llevado a un aumento de la 

complejidad de estos sistemas. Hoy en día, 

podemos encontrar sistemas que son 

capaces de interactuar con el ser humano 

de forma natural,

Medio

Usuario

Contenidos Servicios

Elaboración propia. Fuente: Evolución tecnologica y ciber medios (2010)
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3.5 Gamificación como 
vía de aprendizaje

Hoy en día, la tecnología juega un papel 

crucial en nuestras vidas y cuando hablamos 

de educación, dinamismo, entretenimiento 

sobre un tema, cae la tecnología de la 

gamificación.

La gamificación (abreviada como 

Gamification) es el uso de mecánicas de 

juego y técnicas de gamificación para 

involucrar a los usuarios en una experiencia 

participativa. Este término para esta nueva 

práctica  fue acuñado en 2002 (Marczewski, 

2012) y apareció en 2008 en la literatura de 

tecnología educativa (Deterding et al., 2011a).

En 2010 el término comenzó a utilizarse con 

más frecuencia, pero todavía no hay muchos 

estudios sistemáticos que hayan abordado 

este tema y, por tanto, la referencia a los 

juegos y videojuegos es inevitable.

La gamificación es el uso de elementos de 

diseño de juegos en aplicaciones no lúdicas. 

En términos sencillos, significa utilizar 

técnicas de juego para hacer las cosas más 

atractivas, receptivas y motivadoras para los 

usuarios. El término ganó popularidad 

durante 2010 y comenzó a aparecer en los 

medios de comunicación convencionales 

alrededor de 2012. Las técnicas de juego se 

utilizan a menudo en el marketing, pero la 

gamificación también puede utilizarse en el 

lugar de trabajo, la educación y otras esferas 

de la vida cotidiana.

 Esta establece un paralelismo con el diseño 

de juegos, cuyo objetivo final es hacer que 

las actividades sean divertidas. En otras 

palabras, para hacer más atractiva cualquier 

actividad, podemos añadir elementos que la 

hagan sentir como un juego, o viceversa: 

podemos construir juegos en torno a lo que 

la gente encuentra intrínsecamente 

emocionante de una actividad.

Se ha utilizado en relación con muchas 

cuestiones: la omnipresencia y ubicuidad de 

los juegos de ordenador y de vídeo en la vida 

cotidiana; la necesidad de despertar y 

mantener el interés de los estudiantes por el 

aprendizaje con el objetivo de involucrar a los 

usuarios y animarles a alcanzar objetivos más 

ambiciosos; seguir las reglas y divertirse. Por 

lo tanto, la gamificación se recomienda para 

aplicaciones en ámbitos de la vida cotidiana 

en los que prevalece el aburrimiento, la 

repetición y la pasividad para fomentar un 

tipo de comportamiento deseado

La gamificación es el uso del pensamiento y 

los elementos del juego para mejorar las 

experiencias de aprendizaje para el usuario. 

Estas técnicas pueden aplicarse a toda una 

serie de categorías educativas, desde temas 

de investigación de alto nivel y software 

empresarial hasta proyectos de salud y 

bienestar, empresas sociales y organizaciones 

de servicios públicos.

...
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4. Marco 
Metodologico



4.1 .Metodología

Para concientizar el acoso sexual de manera 

eficaz a los usuarios , se necesita una 

metodología que este basada en mejorar la 

experiencia de usuario, potenciar la empatia, 

satisfacer la necesidad del cliente en el 

diseño y el desarrollo del producto.



En esta investigación utilizara la metodología 

Desing Thinking. Esta técnica permitió definir 

la  problematica del acoso sexual callejero y 

porque las campañas no esta actuando de 

una manera eficaz. El cual fue un proceso de 

empatía con los usuarios y dio a luz su falta 

de conocimiento de medidas y campañas de 

afrontamiento contra acoso. 

Para millones de personas el acoso sexual es 

una realidad cotidiana. Creemos que es 

esencial desarrollar una estrategia para 

combatir ese acto, ya que es uno de los 

mayores retos a los que se enfrentan las 

mujeres en los últimos años. Para ello, hemos 

elaborado dos encuestas, la primera para 

definir el tipo de usuario y evaluar el grado de 

difusión de la información sobre las campañas 

contra el acoso sexual en la calle y  la segunda 

con el fin de obtener data sobre como se 

podria sensibilizar la información segun el tipo 

de usuario escogido.
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4.2  Definición de Oportunidad

Para definir la problematica y el usuario, primero debemos realizar una encuesta general sobre el 

transporte público en Santiago de Chile y el conociemiento de las campañas del acoso. Utilizaremos 

esta encuesta como prueba para conocer cuántas personas conocen las medidas de acoso en el 

transporte público. También estudiaremos sus características demográficas dentro de la muestra. Para 

validar este enfoque, se envio  un cuestionario por instagram para crear una muestra más masiva. La 

muestra consistió de 51 personas, de las cuales casi el 68,6 % fueron mujeres, con un promedio de 

edad de 18-29 años. 
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 El primer paso del proceso consistió en recopilar más datos sobre el universo, es decir, el sexo, la edad 

y la forma en que se desplazan diariamente. Ya que esta encuesta se desarrollo en instagram cabe 

esperar que, en general, todos los encuestados sean un poco más jóvenes, probablemente estén 

trabajando y estudiando. Se generó un gráfico que mostraba cual medio era el más  común de 

desplazamiento de todas las personas encuestadas.
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La muestra reflejó resultados que validan la desinformación que existe respecto a las 

campañas actuales. Esto se explica por la forma en que se difunde, no porque no se difunda, 

sino por la falta de conocimiento e información adecuada sobre las mismas.
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Se demostró que 5 casos de 51 personas que se movilizaban en transporte público, conocían o tenían 

noción de las campañas actuales de las medidas de afrontamiento contra el acoso sexual. Los 

resultados de esta muestra validan la desinformación que existe respecto a las campañas actuales, no 

por el hecho de que esta no esté difundida, sino reflejando un problema en como está difundida. 

Terminando con la encuesta, se pregunto cual seria el mejor medio para difundir las campañas, el 

porcentaje mas alto fue difundir por el medio de transporte publico en especial las estaciones de 

metro.
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Comentarios de nueva campaña del Gobierno 

Regional De Santiago #Noseascomplice
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4.3  Perfil persona

Dolore�

4 “Muchas cabras siguen con la visión 

conservadora por la falta de 

educación que hay�

4 No tener las herramientas para poder 

actuar de una forma eficaz en una 

situación de acoso�

4 No saber si alguien la va a poder 

ayudar si es que es victima de acoso.


Meta�

4 “Generar conciencia de como 

apañarnos�

4 Conversar de historias, saber lo que 

realmente esta pasando, conocer 

historias de otras personas.

Contexto



Victoria figueroa es estudiante de diseño en la diego 

portales, su hobbie es leer el tarot y le encanta 

diseñar sus propiaas cartas y personalizarlas. Ocupa 

como medio tecnologico el celular y el computador. 

Para ir a la universidad se moviliza todos los dias en 

micro, donde ha tenido experiencias buenas y a la vez 

no muy gratas dando incapie a situaciones de acoso, 

gracias a esas horribles situaciones  a eso perdio 

toda su inocencia de andar libremente en las calles y 

en los medios de transporte.

Victoria Figueroa 
Comuna: Ñuñoa


Estudio: Diseño grafico, barrio republica


Odia el metro, Ama la micro, Carismatica dulce, 

sensible con la gente, susceptible, ansiosa y grasiosa.

“Es muy cuatico lo que la adrenalina puede generar 

vivir una situación de acoso, ahora se que puedo 

hacer eso , es muy útil conversar de historias, saber 

lo que pasa, conocer historias, decir que uno no haga 

nada es invalidar tus emociones.”
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4.4 Problema / Oportunidad

Existe una alta brecha de desinformación respecto a las 

campañas actuales, no  por el hecho de que las medidas no 

estén difundidas en los medios, si no reflejando un problema 

en como se  implementan las campañas informativas y que no 

se dirigen a la educación respecto al acoso sexual callejero. 

T El mensaje va dirigido al entorno por igual.

r Dentro del medio a difundir es necesario 

integrar una herramienta que llame a la 

educación y al empoderamiento social.

r Es necesario feedback del los usuarios para 

ir variando la narrativa de la información, el 

publico chileno es muy diferente.

T No hay medios que concienticen  la 

información de una manera eficaz.

r Existe miedo al no saber como no poder 

sobrellevar una situación de acoso.

r Promover el diálogo y comunicación.

r Empatizar con la situación de acoso es una 

herramienta para sensibilizar la información.
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4.5 Ideación

SITIO WEB con E-learning

Se abre pestaña visualizando web con 

información. Seguimiento de 

visualizaciones, más certero. Algo virtual 

en vez de lo físico. MAYORÍA DISPONIBILIDAD 

EN DISPOSITIVOS CELULARES. MOBILE FIRST.


¿Cual es la DIFERENcia A LA WEB ACTUAL 

#noseascomplice?


proyecciones visuales con geolocalizacion, 
“informar y sentirse acompañada” 

Mostrar una proyección con información 

en todo minuto. Sentirse segura al estar 

acompañada con información presente y a 

la vez algo esta ahí todo el rato. Que pasa 

cuando hay mucha gente en el lugar. En 

sitios vacíos funciona.

proyecciones visuales en torniquete y 
vidrio de bagon

Mostrar una proyección mapping cuando 

esté pasando el torniquete y se proyecte 

en el piso. Todo quien quiera entrar en el 

metro pasa por este espacio. La gente no 

necesariamente se da cuenta del piso.

proyecciones visuales en bagon 

Mostrar una proyeccion mapping cuando 

este llegando el bagon. La gente esta 

pendiente del bagon y es una llegada 

imponente. Que pasa cuando hay una gran 

cantidad de masa afuera del bagon.


ALERTAS COMUNICACIONALES VÍA SENSOR


En minutos y en lugares específicos. Pasas 

y escuchas. ¿Costumbre de lo auditivo y 

mayor atención en metro ¿Qué pasa con 

las personas no auditivas?


Brainstorming

Se realizó un brainstorming con el objetivo de 

bajar una lluvia de ideas sobre como se podría 

difundir información sobre las medidas del acoso 

sexual callejero, esta obtuvo como conclusiones:



No se puede hacer el proyecto en un espacio 

físico por factores de espacio y poca viabilidad en 

cuanto a recepción y difución de este.



El proyecto como tema principal a abordar es la 

educación y concientización, por lo que hay que 

generar una plataforma la cual sea personalizada 

para grupos rangos especificos de edades ya que 

es un tema sensible y con dificultad de llegada. 
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PAGINAS de corporaciones 

vista de info sobre corporaciones 

CAMPAÑAS (?) AYUDA (?) CORPORACIONES (?)

VIsta visualización

CAMPAÑAS (?) AYUDA (?) CORPORACIONES (?)

RESULTADOS

SESGO 

COGNITIVO

INFOMACION 

VERIDICA

SABES QUE SANSIONES TIENE UN acto no deseado en el espacio público, 

?

TEST DE CONOCIMIENTO DE 

MEDIDAS Acoso callejero

scroll para 

empezar el 

test

CAMPAÑAS (?) AYUDA (?) CORPORACIONES (?)

VISTa home

VISTa scroll test

1 Cuando hace 

click SE 

DESPLIEGA  

PREGUNTA

Se desbloquea 

cuando contesta 

pregunta 1

CAMPAÑAS (?) AYUDA (?) CORPORACIONES (?)

Prototipado Lo-Fi
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Desing criteria canvas

Cognocitivo Sensible Empatico

Accesible Informativo Deseable

Dialogos Credibilidad Resultados instantaneos

Animado Big data intuitivo

Una simulación juego educativo mobile first

una comunidad test autoconocimiento e-learning

para algunas personas Explicito o inmoral Dificil de interactuar

Aburrido informacion plana Desactualizado

Debe

SER/TENER

DebeRÍA

SER/TENER

PODRÍA

SER/TENER

NO DEBE

SER/TENER

3548



Mapa de valor

mujeres que en el 

día de hoy que están 

presente en varios 

tipos de acoso y aún 

así no hacen nada.

ALEGRÍAS / BENEFICIOS

TAREAS

FRUSTRACIONES / DOLORES

Hoy por ti, mañana 

por mi

apoyo y 

contensión

feminismo

CONOCIMIENTO

eMPODERAMIENTO

sentirse 

acompañada y 

segura

APRENDER como 

reaccionar

empoderamiento

protección

protección

si no ayudo me 

sentiría 

responsable y 

cómplice del 

acosador

saber qué hacer y 

como reaccionar 
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CREADORES DE valor ALIVIADORES DE dolor

P
R

O
D

U
C

TO
S Y

 SER
V

IC
IO

S

experiencia 

interactiva

dar a conocer los 

canales  denuncia

mejorar el nivel de 

conocimiento del 

acoso callejero

Educación

Gamificación

Inteligencia 

artificial

machine 

learning

estar presente y 

conciente del 

problema

cognocitivo, saber 

lo que sucede 

(conocimiento) 

doble vinculo, 

deseos cumplidos

concientizar y 

educar AL USUARIO
visibilidad 

Simulación
test 

autoconocimiento



¿Por qué?

¿Qué?
Plataforma que permita crear través de la gamificación, 

un diálogo amigable para poder concientizar sobre 

diversos temas, en especial el acoso.

¿Para qué? Disminuir la desinformación sobre el acoso y sus 

respectivas campañas.

¿Dónde?
Difusión en transporte publico metro de Santiago 

de Chile y redes sociales.

Faltan mecanismos para concientizar la infomación 

de manera efectiva a los usuarios y víctimas.

¿A quiénes?

Mujeres universitarias de 18 a 24 años que hayan 

vivido o no situaciones de acoso, donde es necesario 

que se concienticen sobre las medidas contra.
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5. Desarrollo de 
proyecto

Concientizar y promover el empoderamiento de 

las mujeres, realizando un medio donde los 

usuarios puedan empatizar y aprender sobre la 

problematica del acoso.
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5.1 Conceptualización

Gamification canvas
¿Por qué gamificación?

Convertir un proceso de aprendizaje sobre temas 

difíciles de concientizar, como el acoso sexual 

callejero, en una actividad divertida y atractiva.
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Objetivos de negocios

Retener usuarios y aumentar su lealtad y 
conocimiento sobre los diversos temas 
que plantea la aplicacion.

Comportamiento objetivo

Los usuarios utilicen regularmente la 
Plataforma web. Los usuarios aconsejen a 
sus amigos que lo usen. Los usuarios 
aprendan de la aplicacion y practiquen las 
enseñanzas. 

Medidas de éxito

La frecuencia de las sesiones de uso,  La 
cantidad de veces que se comparte la 
aplicacion, La cantidad de referencias en 
las redes sociales.

Quienes son los usuarios

Transparenta está listo para incorporar 
usuarios novatos, siendo el publico 
objetivo mujeres de 18 a 24 años con 
cualquier nivel de experiencia sobre el 
tema de acoso sexual.

Motivadores

¹ Recompensas (puntos).¯
¹ Aversión a la pérdida, recompensa 

dependiente de la perdida.¯
¹ Sentido de competencia, 

retroalimentación sobre el progreso 
(niveles, puntos, barra de progreso)µ

¹ Acumulacion de puntos para dar y 
recibir regalos.¯

¹ Reconocimiento social (Compartir 
logros a través de redes sociales).¯

¹ Metas valoradas (Establecimiento de 
metas).¯

¹ Compañero de aprendizaje empático.

Engagement loop

Triggers/CTA:


Redes sociales, transporte publico, paraderos.

Actividades Atractivas:


Realizar las situaciones hasta que los usuarios 

alcancen la puntuación para crear su espacio 

ideal, Desbloquear situaciones, subir de nivel.

Feedback y Progreso:


Sistema de recompensas por puntos, barra de 

progreso, niveles, su espacio ideal y situaciones 

desbloqueadas.


Inversión:


Transparenta visualiza cuándo se completaron 

las situaciones, a medida que van ganando 

situaciones obtendran un mayor nivel, el 

puntaje ganado sera para poder custumizar su 

espacio ideal y poder compartirlo con amigos 

del juego.

Diversión

Transparenta les da a los usuarios la sensación 

de dominar nuevas situaciones. Un avatar 

acompaña a los usuarios en su viaje por las 

situaciones. Crear su espacio ideal. Las tareas 

en un comienzo seran fáciles de realizar y a 

medida que avanza el juego, estas se iran 

complejizando.

Mecánica del juego

Por cada situación, los usuarios obtienen 

puntos, cuando logran pasar 5 situaciones 

seguidas, obtienen mayor puntuación como 

retroalimentación por su cumplimiento. Cada 

situación siguiente se desbloquea solo cuando 

se completa la anterior. El juego tiene 

diferentes niveles que se pueden desbloquear 

asertanto correctamente en las respuestas. 


Flujo

Los nuevos niveles se desbloquean al tener el 

conocimiento objetivo de la situación. El 

desafío es cada vez mayor ya que aparecen 

nuevos personajes, lugares distintos, 

enseñanzas practicas, etc. 
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Story telling 
canvas 

Subject

Una universitaria se enfrenta a diversas 

situaciónes de acoso con el fin de caer 

en una serie de cuestionamientos 

sobre qué decisión debería tomar 

sobre las actitudes del acosador.

Goal

Generar UNA historia emocional DONDE 

EL RECEPTOR PUEDA TRANSPARENTAR LO QUE 

SIENTE RESPECTO A ser testigo de una 

SITUACIÓN de acoso, HABLAR DE EMPATIA y 

contensión Y HACER SENTIR EMOCIONES A 

PARTIR DEL DIALOGO.

Audience

Mujeres universitarias de 18 años hasta 

24 años, con la necesidad generar 

conocimiento respecto a las 

situaciones de acoso, educarse y estar 

al dia de las medidas y campañas de 

acoso.

Before

Creer que uno tiene todas las 

herramientas para poder ayudar en una 

situación y ayudar de la mejor forma. 

Les gustaria que todas las personas 

supieran ayudar y contener.

Set of de scene

Dar a conocer el gran problema del acoso 

sexual, de una manera empatica. Recalcar que 

el acoso callejero es una realidad en nuestra 

sociedad y nos concierne como grupo de 

personas hacernos cargo de este tema. Buscar 

soluciones para llegar a comprender que uno 

puede ser parte de generar un ambiente mas 

acogedor para otra persona. 

Make your point

Hablar de la empatia, generar un quiebre en la 

lectura entre lo que esta bien y lo que no. 

Empezar a tocar emociones con la historia. 

Transparentar lo que realmente uno haria.


Incomodar emocionalmente.

Conclusion

Llamar a conocer todas las medidas para 

poder actuar de una manera correcta en una 

situacion de acoso. Llamar a generar empatia 

con las victimas que puedan estar viviendo un 

proceso de malestar. Medir el nivel de 

conocimiento sobre los actuares en esas 

situaciones de acoso.


After

Querer empatizar en situaciones reales con las 

compañeras conocidas y desconocidas. 

Transparentar lo que les pasa, no solo ser 

espectador de las situaciones. Generar las 

ganas reales de poder ayudar a la pesona que 

este a su lado. Crear un lazo de contensión con 

la victima. Saber que hay muchas formas de 

ayudar dependiendo la situación
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Identificación de 
emociones contra el 
acto de acoso.
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Imagen: Captura Resultados Encuesta libre respuesta. 

Se creó esta encuesta con el fin de conocer e indagar en el tipo de usuario y su sentimiento 

contra el acoso, identificando las emociones que les refleja un acto de acoso sexual callejero 

para crear una situación de gamificación que se acomode a ellas. En esta encuesta 

contestaron mujeres universitarias de 18-24 años de manera anónima.

https://docs.google.com/forms/d/1DWr7xRzqaJbnMmUGB5HebM7VX-RnoUcrxuh-B2-G_GI/viewform?edit_requested=true#responses


Imagen: Captura Resultados Encuesta libre respuesta. 
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https://docs.google.com/forms/d/1DWr7xRzqaJbnMmUGB5HebM7VX-RnoUcrxuh-B2-G_GI/viewform?edit_requested=true#responses
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Estado del arte y Referentes

No seas complice

El gobierno regional metropolitano de 

santiago elaboro una web donde expone las 

medidas y campañas, informando que es el 

acoso y sus concecuencias. Esta campaña fue 

enfocada directamente hacia los testigos y 

proximas victimas, buscan revertir el 

panorama. El transporte publico busco 

acercarse en especial a las mujeres y declarar 

que no estan solas.

Beneficios :



Llamado a alzar la voz y dejar de ser complise 

al ser testigo. Utilizan plataforma web con tal 

de tener acceso a la infomación en cualquier 

momento. Detalle de información.

Impulsan metodología de las 5D (Distraer, 

Delegar, Documentar, Asistir y Dirigirse al 

acosador) y pretende sumar nuevas medidas 

por parte del Metro para ayudar a prevenir el 

acoso callejero y construir espacios seguros e 

inclusivos para todos.

Deficiencias : 



Esta dirigido a un entorno por igual. La 

informacion se presenta de una manera muy 

agresiva, no es para cualquier tipo de usuario. 

No hay feedback de la narrativa si es efectiva o 

si se esta sensibilizando correctamente. No se 

sabe si el usuario adquirio correctamente la 

infomación.

https://noseascomplice.cl/#fuitestigodeacoso
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The empathy experiment es un juego educativo 

de incita el autoconocimiento sobre la empatia, 

este da una introducción de lo que es la 

empatia, invitando a analizar como tus palabras  

podrian ocacionar una situacion de malestar. 


El dialogo de los personajes esta bien 

construido, este genera un quiebre al responder 

ya que hay respuestas que se parecen, para 

responder hay que sobrepensar muy bien la 

situación.

Esta plataforma utiliza las respuestas del 

usuario como gatillo de las emociones de los 

personajes,


a medida de lo que uno va respondiendo el 

usuario se ve inversivo en los sentimientos de 

cada personaje, y se ve situado en una 

simulación de la realidad con el fin de 

transparentar una respuesta real.

Duolingo es una plataforma de aprendizaje de 

idiomas que ha ayudado a millones de personas 

a aprender idiomas y mejorar sus vidas. Con 

más de 300 idiomas diferentes disponibles, 

Duolingo proporciona herramientas fáciles de 

aprender para satisfacer sus necesidades. Con 

una amplia biblioteca de vídeos, cuestionarios y 

mucho más, puedes utilizar la aplicación en tu 

tiempo libre para aprender inglés, español, 

francés o alemán. Además, hay numerosas 

funciones adicionales que ofrecen recursos 

cómodos en tu bolsillo.


REFERENTES/ Gamificación

Empathy experiment

Duolingo
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Left on Read

Buddi.ai

Left on Read es un juego de plataformas 

narrativo basado en elecciones sobre las duras 

realidades de la comunicación en la era 

moderna. Juegas como un estudiante de primer 

año de la universidad, enviando mensajes de 

texto a la persona que te gusta durante el largo 

período de cuarentena. Debe elegir 

cuidadosamente las opciones de diálogo para 

mantener la conversación interesante y la 

relación viva mientras hace todo lo posible para 

no quedarse en la lectura. Buena suerte.



Buddy.ai es un compañero virtual, un profesor 

interactivo con voz de IA, diseñado para 

enseñar a los jóvenes estudiantes inglés a 

través de conversaciones de voz y juegos 

divertidos. Con Buddy.ai, los niños pueden 

centrarse en el aprendizaje participando en 

actividades diversificadas que desarrollan sus 

habilidades cognitivas y su confianza. 
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Candy crush

61

Candy Crush Saga es el juego para móviles más 

popular de Facebook, con 46 millones de usuarios 

mensuales de media, según Business Insider. 

Candy Crush Saga es un videojuego de conectar 

tres lanzado por el desarrollador King el 12 de abril 

de 2012 para Facebook y el 14 de noviembre de 

2012 como aplicación móvil para iOS y Android.

Las mecanicas de juego se basan en ganar 

puntos haciendo coincidir caramelos: cuanto 

más coincidas, mayor será la puntuación.


A medida en que aumenta el puntaje, se 

visualizaran estrellas. Tendrás que ganar al 

menos una estrella para pasar cada nivel.



Referentes de personajes. 

Referentes movimiento 

https://vimeo.com/290236751

https://

www.empathyexperiment.co

m/the-joke

Referentes personajes y ambiente Referentes emociones : Cuerpos 

borrosos y ambiente baja a escala 

blanco y negro 
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5.2 Transparenta

Transparenta es una plataforma web de un  

juego educativo, con el fin de convertir un 

proceso de aprendizaje sobre temas difíciles 

de concientizar, como el acoso sexual 

callejero, en una actividad divertida y atractiva.

Este proyecto tiene como objetivo dirigirse a 

toda la poblacion, acotando a mujeres 

universitarias dentro de los 18 a 24 años que 

hayan vivido o no situaciones de acoso, donde 

es necesario educar y que se concienticen 

sobre las medidas contra el problema actual 

del acoso sexual callejero. Con el fin de 

disminuir la desinformación y absorber los 

conocimientos respecto a como podrían 

enfrentarse a la hora de dicho suceso y a qué 

medidas recurrir.


Para combatir la desinformación de las 

medidas del acoso sexual callejero, en este 

proyecto utilizará la gamificación como 

proceso de toma de conciencia del acoso 

sexual callejero y así obtener una experiencia 

de usuario e interactividad.

Al hacer que la información de las medidas y 

campañas del Gobierno de Chile sean 

transparentes a través del juego, podremos 

prevenir que las personas no sepan como 

afrontar una situación de acoso. 
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Plataforma Digital
Transparenta es una plataforma donde las 

personas podrán educarse y concientizarse 

sobre temas difíciles de tratar como el 

acoso sexual callejero, estas tendrán la 

libertad de responder y generar un diálogo 

mediante situaciones tipo simulaciones. Los 

usuarios se expondrán a diferentes 

contextos, personas, lenguajes verbales y 

no verbales.

Las temáticas que se visualizaran en 

transparenta estarán ligadas a campañas 

que proporcione el Gobierno de Chile, como 

“Derecho a mis Derechos” que tiene el 

objetivo de educar, difundir y generar 

conciencia sobre la Convención de los 

Derechos del Niño o “Chile sin basura”. Se 

dispondrán estos temas como muchos más, 

para poder comprender y educar de una 

manera más interactiva al usuario, 

incorporando toda la información en un 

solo lugar.

Al registrarse, el usuario pasará por una 

serie de preguntas u “Onboarding”, para 

identificar que es lo que quiere aprender en 

la plataforma, cuáles son sus objetivos y 

como se describiría (tímida, cómoda, 

miedosa, extrovertida, etc.). Estos triggers 

serán para obtener base de datos y así 

mismo retroalimentar al software de 

inteligencia artificial, para llegar a obtener 

situaciones o simulaciones personalizadas, 

según las características de cada persona.

Transparenta recreará situaciones o 

simulaciones meramente educativas y de 

carácter no explicito. No se mostrarán 

situaciones que puedan afectar el bienestar 

del usuario.

Por otro lado, ya que el proyecto no se 

enfocara más allá de proporcionar 

educación, si el usuario tiene como objetivo 

afrontar y resolver traumas, no será 

recomendado utilizar la plataforma, porque 

no proporciona ayuda sicológica. Aunque 

Transparenta no muestre situaciones 

explícitas, este igual podría revivir 

situaciones sensibles que puedan causar 

traumas.

Base de datos Transparenta

A medida que los usuarios respondan 

correctamente las situaciones, la base de 

datos se estará nutriendo y por ende, esta 

no visualizara situaciones que el espectador 

haya cursado anteriormente. 



Transparenta contara con una gran cantidad 

de situaciones según cada temática, ya que 

tendrá un algoritmo con diferentes 

contextos, personas, enseñanzas, practicas, 

decisiones, proporcionando la opción de ser 

el personaje principal o el espectador, entre 

otros gatilladores.

Sistema de puntos

Los usuarios iran ganando puntos al 

desbloquear nuevas situaciones. Pasar de 

una situacion a otra significa que adquirio los 

conocimientos de la situacion dada, cuando 

este haya pasado 5 situaciones invicto, los 

puntos aumentaran al 1,5 porciento, cuando 

lleve 10 situaciones ganadas se duplicaran y 

asi consecutivamente. Los puntos podran 

utilizarse en la misma plataforma, estos se 

cajearan para custumizar un espacio personal 

digital en la plataforma.

Arma tu espacio ideal

A medida que gana puntos podra adquirir 

elementos para adornar su espacio personal, 

a traves de esto se pretende llegar a 

representar personalizadamente el espacio 

ideal del ciudadano. Posteriormente los 

usuarios podran visitar los espacios de sus 

amigos y compartir su prototipo de espacio 

ideal.

Niveles

Una vez que el usuario canjea los puntos en 

su espacio personal ideal, este va ir 

alcanzando el objetivo de subir de nivel, si 

este no gasta sus puntos, el nivel se 

mantendra. De manera que se incentivara a 

construir su propio mundo acogedor.
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5.3 Sistema de diseño

Naming

La plataforma adquirio este nombre ya que 

como factor principal se busca transparentar 

el conocimiento, que sea más comprensible, 

interpretable y transparente de la manera más 

directa hacia ciudadanía


Isotipo

Ya que el diseño es complejo de percibir en 

tamaño mobile, se creo un isotipo en el cual 

alude a la abstraccion e una persona (torso, 

brazos y cabeza), demostrando un primer 

acercamiento a lo que alude transparenta, 

concientizar y educar a ciudadanos.

Colores

primary

Estos son los colores que se 

usan con más frecuencia en la 

interfaz de usuario y le dan 

una identidad distinta al 

producto. Estos suelen ser los 

colores que una marca 

establece como su identidad. 

El uso de colores de marca 

como colores primarios 

fortalece el conocimiento de 

la marca.

base color

#6453E6

Primary-400

extended palette

#5143BB

Primary-500

#F7E071

Primary-300

#FAEAA1

Primary-200

#CEC9FB

Primary-100

#E0DDFA

Primary-50

#3E3390

Primary-600

Secondary

Estos son los colores que se 

usan con más frecuencia en la 

interfaz de usuario y le dan 

una identidad distinta al 

producto. Estos suelen ser los 

colores que una marca 

establece como su identidad. 

El uso de colores de marca 

como colores primarios 

fortalece el conocimiento de 

la marca.

base color

#F23630

Primary-400

extended palette

#C22B26

Primary-500

#F7E071

Primary-300

#FAAFAC

Primary-200

#FCD7D6

Primary-100

#E0DDFA

Primary-50

#3E3390

Primary-600

Shades

Estos incluyen tonos de gris, 

desde el blanco hasta el 

negro. Estos se utilizan para 

fondos, colores de texto, 

etc., y forman la mayor parte 

de su interfaz de usuario.

base color

#242424

Label-400

extended palette

#030303

Label-500

#393939

Label-300

#616161

Label-200

#8F8F8F

Label-150

#AEAEAE

Label-50

#000000

Label6700

iconografía

Emojis microsoft 3d
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Personajes 

Se diseño unos personajes que no tuviesen 

expresión facial,  ya que las emociones se 

representan mediante emojis y texto. Tambien 

estos no se identifican con un genero 

determinado, siendo neutros para que el usuario 

o se vea representado con el personaje, por lo 

mismo tambien se le otorgaron formas 

geometricas y abtractas. 

Los tres primeros pesonajes que podemos 

observar a la izquierda, pueden representar al 

usuario que se incorpora a la plataforma, 

dependera de el la elección de este personaje. La 

toma de decision de los colores se baso en 

contruir una atmosfera agradable para la vista, al 

no utilizar colores vibrantes y saturados. 

A estos personajes se le atribuyeron ciertos 

tamaños corporales para dar la ilusión de que son 

mas fragiles al presentarse en la situación.

Este personaje vendria siendo el antagonista. Se 

le adquirieron cualidades imponentes mediante el 

desarrollo de su contextura ancha. En caso, el 

color negro representa la ausencia de empatia 

que existe en las simulaciones por parte de este 

personaje.
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Principios de 
diseño

Uniformidad

Mantener una apariencia y acciones 

uniformes, tal que los elementos que 

se comportan igual deben mostrar 

iguales, mientras que los elementos 

que tiene diferentes comportamientos, 

deben mostrarse de manera diferente. 

Generando asi un entendimiento mas 

eficáz

Visibilidad

Mantener informado al usuario en todo 

momento sobre el estado actual del 

sistema, apoyándose en indicadores 

que sirvan de feedback y que sean de 

fácil lectura.

Amigable

El aprendizaje de interfacez es a base 

de prueba y error por lo que creemos 

que es fundamental, integrar una 

interfaz que permita cancelar, corregir 

o regresar a la interfaz anterior. Ser 

amigable es adaptarse a errores y/o 

prevenirlos.

Libertad y control del usuario

Es muy probable que los usuarios 

elijan opciones que posteriormente 

quieran cambiar, y permitirles 

deshacer/rehacer acciones o cancelar 

ciertas elecciones. Por lo que 

queremos crear una manera de darles 

el control dentro de la plataforma 

otorgandoles libertad de elecciones.

Apariencia

Los elementos revelán su 

comportamiento, de tal forma que el 

usuario comprenda lo que sucederá al 

pulsar un botón antes de hacerlo. 

Aspirando a ser una experiencia 

sensilla y familiar
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6. Testeo y validación 
con usuarios
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Testeo primer prototipo
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Maze 1 

Para este primer testeo se utilizo a Victoria 

Figueroa, nuestro perfil persona base de este 

proyecto.

Como primera misión de este testeo, se 

visualizo via la plataforma maze el prototipo 

creado en figma, donde el objetivo era 

seleccionar los pasos a seguir para lograr 

llegar a la ruta de explorar mas situaciones.

Primera pregunta: ¿Qué partes de la 

plataforma te gustaron más?

Victoria recalca que le gusto como las 

situaciones estaban conformadas con un 

lenguaje no verbal, hace que las 

conversaciones sean simples de entender de 

una manera globalizada. Quedo con muchas 

ganas de probar nuevas situaciones, ya que 

se sentia muy identificada con las 

respuestas.

Segunda pregunta: ¿Qué partes de la 

plataforma te gustaron menos?

El feedback fue que las situaciones tienen 

que tener una introducción antes de 

interactuar con ellas porque no se 

comprendia muy bien la historia de los 

personajes.
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Segundo testeo de prototipo
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Maze 2

En este testeo se amplio el publico 

obteniendo mayor alcance. Cabe recalcar 

que el rango fueron mujeres universitarias 

de 18 a 24 años. En este se agregaron dos 

preguntas claves adicionales al primer 

testeo, ¿Qué te pareció la interfaz? (si es 

amigable, intuitiva, facil de entender y 

utilizar, etc.) y ¿Te ves usando esta 

plataforma de aprendizaje regularmente?. 

Estas dieron gran porcentaje de validación, 

ya que 4 de 6 encontraron que la 

plataforma es amigable y 5 de 1 utilizarian 

el aplicativo.
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Tercer testeo de prototipo

Maze 3

Gracias a esta tercer feedback se pudieron sacar 

conclusiones contundentes de las deficiencias 

que tenía la plataforma. Una de ellas era que las 

situaciones no se podían expresar únicamente 

por emojis, para algunos usuarios era complejo 

de entender el diálogo en su totalidad. Como 

segundo feedback hizo repensar el flujo cuando 

el usuario pierde la situación,

ya que no detallaba que la situación se tenía que 

responder denuedo. Gracias a esto se agregó un 

una card de información en el cual se indica que 

el usuario tiene que volver a jugar la situación 

para poder avanzar. Para reforzar este feedback 

se agregó un botón que mostrara estadísticas 

sobre cuáles son las dos opciones que más 

marcan los usuarios, este solo se podrá utilizar 3 

veces al día con el fin de aumentar la complejidad 

del juego.
77



Usabilidad

Gracias a esta reunión con Paula Cepeda, UX 

designer en Globant, se obtuvieron grandes 

hallazgos en temas de usabilidad y experiencia de 

usuario. Se analizaron los comportamientos de 

los botones, textos, diagramación, sistema de 

ganancias y pantalla de inicio.

Su feedback hizo repensar tanto como la 

apariencia de la plataforma y el flujo de 

arquitectura del sistema de ganancia al ganar la 

situación.

Testeo UX de 
prototipo 
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Validación emojis

En esta parte del testeo se pregunto 

directamente si los emojis representan lo 

que podrían sentir los personajes. La 

mayoria de los usuarios opino que si, 

excepto una persona que comento que 

encontraba corta las situaciones al ser 

conversada por emojis.

Con este feedback, se procedió a iterar en 

las situaciones, diseñarlas con lenguaje 

verbal y no verbal. Al igual, se incorporó 

una opción en configuración con el fin de 

activar que las situaciones se recreen con 

únicamente emojis y otra opción con 

ambos.
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9 de cada 10 usuarios afirmaron y validaron que a traves de 

Transparenta se puede llegar a concientizar y educar a 

personas. El usuario que no afirmo, fue unicamente por el 

hecho de que no encontro buena idea el uso de emojis, ya 

que no le fue facil comprender del todo las situaciones.


Validación juego educativo 
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Plan de ejecución7.

Infraestructura

Amazon SageMaker

Amazon DynamoDB

Dominio Transparenta

Amazon web services

Unity

Costo

CLP $269.468

CLP $17.670

CLP $ 21.900

CLP $ 21.900

CLP $ 21.900

Total mensual

Total 4 meses

CLP $6.709.038

CLP $26.836.152

Personal

2 Ingeniero civil en informatica

1 Desarrollador Front end

1 Diseñador UX UI

1 Diseñador De videojuegos

1 Leader

Costo

CLP $1.500.000

CLP $1.200.000

CLP $1.000.000

CLP $1.000.000

CLP $1.700.000

Duración proyecto 4 meses

Presupuesto 
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Business 
model canvas 

Socios claves

Gobierno Regional Metropolitano de 

Santiago, Ministerio de transporte. 

Influencers. 

Actividades claves

Desarrollo de plataforma, Data y 


estadísticas, Creación de contenido, 

Adquisición de contenido.

Propuesta de valor

Educar a los usuarios sobre temas 

difíciles de concientizar de una manera 

personalizada.

Crear una dinámica atractiva de 

adquirir conocimiento a través de la 

gamificación.

Relaciones del cliente

Facilidad de uso. Personalización de 

contenido. Aprendizaje vía 

gamificación, Deseable. Espacio 

recreativo. Experiencia de usuario e 

interactividad. Mobile First.

Segmentos de clientes

Mujeres universitarias dentro de los 18 

a 24 años que hayan vivido o no 

situaciones de acoso, donde es 

necesario educar y que se concienticen 

sobre las medidas contra el del acoso 

sexual callejero.

Colegios que necesiten educar de una 

manera interactiva y atractiva 

problematicas sociales.

Ministerio de Transporte y Gobierno 

Regional Metropolitano de Santiago

Canales

Plataforma web mobile first. Redes 

sociales. Publicidad en transporte 

publico. 

Estructura de costos

Marketing , Tecnologías, Producción, 

investigación y desarrollo, Costos de 

operación, Atención al cliente.

Flujos de ingresos

Gobierno Regional de Santiago, 

Donaciones voluntarias, Publicidad. 

Establecimientos educacionales.

82



8. Conclusión

Concluyendo los resultados desde la investigación, desarrollo de 

proyecto, ideación, hasta la validación y testeo de proyecto, podemos 

observar que la problemática “Las campañas informativas se dirigen a 

un entorno por igual y no se orientan a la educación respecto al acoso 

sexual callejero.” Se está abordando desde una vía atractiva para el 

usuario, alcanzando el objetivo general de este proyecto, el diseño de 

una plataforma basada en experiencia de usuario y gamificación para 

educar y concientizar el Acoso sexual callejero.

Para los usuarios, Transparenta es clave para motivar a las personas a 

actuar y concientizar sobre el acto de acoso, incentivando que no es 

algo correcto y que puede afectar a las personas de formas distintas. 

Así mismo aseguraron que es un juego donde puedes ver y reflexionar 

las distintas formas de actuar frente a las situaciones de acoso, 

dejando claro que es una buena representación de lo que sucede, 

mientras al mismo tiempo va dejando “lecciones” y cosas por aprender 

de una manera personalizada.

Para concluir, Es necesario que el proyecto siga iterando y 

desarrollándose y aumentando su escalabilidad , para así conseguir que 

el resultado de este sea accesible, deseable y utilizable para toda la 

población que quiera impactar positivamente en la sociedad mediante 

la educación y concientización.
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