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INTRODUCCION

n la actualidad existe una gran variedad de actividades de entretenimiento que realizan

los jovenes, entre las que destacan el uso de los videojuegos y la navegacion por internet.

De acuerdo a las estadisticas mas recientes (2011) de la Asociacion Mexicana de Internet
(AMIPCI), el 67% de los usuarios de internet en México son jovenes y adultos entre 12 y 34
anos de edad, quienes coinciden en que, por sus caracteristicas de inmediatez y facilidad de
descarga de programas, lo colocan como su medio preferido.

En el entorno de los videojuegos se encuentra uno que es llamado Pump It Up, mejor conocido
como la mdquina de baile. Los jovenes que se interesan en dicho videojuego y acostumbran
a bailar en la Pump It Up! son denominados pumpers.

Los pumpers son jovenes —en su gran mayoria-, que bailan con frecuencia Pump It Up y se
identifican como una comunidad que hacen llamar “la comunidad pumper”, dicha comu-
nidad se reiine normalmente en los torneos, eventos y en los locales de videojuegos donde
cuentan con Pump It Up.

Los pumpers se denominan a si mismos como una comunidad pumper, pero en este caso se
escogio el término de identidad juvenil por estar mas concisamente definido y ser mas apro-
piado a este juicio, puesto que las identidades juveniles estan de acuerdo a las agregaciones
urbanas juveniles, en este caso es la identificacion de los jovenes a través de una actividad
en comun: bailar Pump It Up.

Ademas de bailar Pump It Up, los pumpers suelen compartir gustos como la animaciéon
oriental, los videojuegos o simplemente comparten su vida diariamente como jovenes en las
escuelas (la mayoria estudian preparatoria) o en su lugar de residencia.

Uno de los problemas principales de los pumpers es encontrar informacién veridica y eficaz
sobre torneos, locales donde haya Pump It Up, concursos y todo lo relacionado con la ma-
quina de baile y aunque existe una pagina de internet oficial (www.piugame.com) y diversos
blogs, paginas, entre otros recursos de internet (incluyendo programas de radio) creados
por pumpers con noticias y mucha informacion, hace falta un medio eficaz especializado en
recopilar toda la informacion de principal interés para los pumpers. Frente a esta situacion,
una alternativa para satisfacer las necesidades especificas de informacion de este grupo de

1 Pump It Up es el nombre oficial y el que se usara en todo el documento para denominar a la maquina de baile.
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jovenes, es que exista un programa de radio por internet completo y elaborado bajo una
investigacion previa, motivo de la presente propuesta.

Es pertinente crear el programa de radio por internet para pumpers porque al menos hay
1709 pumpers en la Ciudad de México inscritos en la pagina de internet oficial de Andamiro,
mismos que tienden a hacer preguntas (no siempre resueltas) en el foro de la misma pagina
web y la radio podria ser un medio de comunicaciéon (para ellos y mas pumpers no inscritos
en la pagina) para la solucion a sus dudas, comentarios y opiniones, entre otros.

Ademas, existen ya algunos programas de radio por internet para pumpers hechos de forma
experimental, sin embargo no tienen el éxito debido por falta de publicidad, constancia, te-
mas interesantes, interaccién con el publico, simpatia por los locutores, entre otros. Elaborar
un programa en base a una investigacion previa, ayudara a erradicar ese tipo de problemas.

Para la elaboracion del programa es necesaria informacion acerca de internet, misma que
se encontrara en el primer apartado del capitulo primero. Ahi esta su definicion, funciona-
miento, historia y usos; haciendo hincapié en los usos, tales como son internet como medio
de comunicacion, como herramienta de busqueda de informacion y como canal de gestion.
También se necesita informacion de la radio por internet, encontrada en el segundo y tercer
apartado del primer capitulo, donde hay una definiciéon tras el acercamiento a diferentes de-
finiciones, puesto que la radio por internet (aplica para internet en general) es un concepto
novedoso y cambiante. Igual se vera la comparacion con la radio tradicional, su historia,
tipos, contenidos, regulacion, consumidores, implementos, produccion y una explicacion de
como se tomara el concepto radiofonico por internet.

En el capitulo segundo se encuentra la informacion sobre la Pump It Up y los pumpers: defi-
nicién, la compania creadora, la atraccion de los pumpers hacia la Pump It Up, la actividad
de los pumpers en base a la Pump It Up, la identidad juvenil dentro de la comunidad pumper
y su contexto en México.

La propuesta del programa de radio por internet para pumpers (capitulo 3) tiene como eje
central la creacion de un concepto radiofénico, por lo tanto, la parte conceptual recae en
una idea novedosa de producir radio por internet con base directa en los resultados de la
encuesta.

Ademas de la creacion del concepto radiofonico, los resultados de la encuesta permitiran el
disefio del programa en fondo y forma, con aspectos como su transmision, temporalidad, du-
racion, contenido, importancia y posicionamiento.

Finalmente se hara el diseno de la sinopsis, la escaleta y un guion muestra como punto cul-
minante para ponerlo a prueba con un grupo de pumpers que tengan en algiin programa de
radio existente y deseen insertar este nuevo concepto y todo lo que es de utilidad planteado
en la propuesta o con pumpers que deseen formar un programa de radio por internet para
pumpers basado totalmente en los resultados y la propuesta.

Cabe anadir que la mayoria de los datos arrojados e informacion aqui contenida sera proba-
blemente solo valida en su contexto y hasta la fecha actual debido a los constantes cambios
que se presentan, tanto en internet, como en el ambito de la comunidad pumper, sin embargo
podra ser aprovechado para futuras investigaciones.



CAPITULO 1.

LA RADIO POR INTERNET

En este capitulo, primeramente se presenta la informacion acerca
de internet: su definicion, funcionamiento, historia y usos. Estos
ultimos son los que mas interesan y se presenta internet como medio
de comunicacion, como herramienta de busqueda de informacion y
como canal de gestion.

El tema de la radio por internet, sera propiamente encontrado en
los siguientes dos apartados. La radio por internet es un concepto
relativamente nuevo, por lo que se propone una definicion tras el
acercamiento a diferentes propuestas de autores como Mariano
Cebrian Herreros y Gabriel Sosa Plata. Ademas del concepto de
radio por internet, hay una comparacion entre radio por internet y
radio tradicional, donde se confrontan su historia, tipos, contenidos,
regulacion, consumidores, implementos y produccion.

Finalmente esta la explicacion de como se formara el concepto
radiofonico por internet que servira para la propuesta del programa
de radio por internet para pumpers.



1.1 Internet

Para poder contextualizar a la radio por internet se presentara una breve introduccion sobre
lo que es internet, se dara una definicion, se describira en qué consiste el sistema, se men-
cionaran algunos aspectos historicos y se explicaran algunos usos que se estan haciendo y
después se hablara propiamente de la radio por internet.

1.1.1 Una definicion de internet

Si s6lo se ve la palabra internet, se ubicara una combinacion de las dos palabras inglesas
international net que traducido al espanol es red internacional, pero definir internet como la
red internacional es muy pobre para todo lo que realmente significa.

Internet es también llamada la red de redes porque es el soporte que conecta a millones
de personas alrededor del planeta a través de diversos dispositivos (computadoras, consolas
de videojuegos, teléfonos moviles, entre otros). Internet es “una plataforma de comunicacio-
nes, medios y servicios” (CEBRIAN, 2001: 21); es un tiempo y espacio sin fronteras diferente
a la realidad que se vive fisicamente donde se puede leer, escuchar y ver por separado o en
conjunto la informacion audiovisual y multimedia y no solamente como receptores, sino que
también para ser los creadores de todos esos tipos de informacion.

Todo lo anterior convierte al uso mundial de internet en toda una revoluciéon tecnologica
cultural que esta cambiando la vida de las personas en todos los ambitos (educativo, comer-
cial, politico, recreativo, entre otros).

1.1.2 La manera en que funciona internet

Internet esta basado en protocolos de red, sencillamente se puede definir a un protocolo en
informatica como un conjunto de reglas usadas por computadoras para comunicarse unas
con otras a través de una red.

Para internet los protocolos son utilizados para poder comunicar a las computadoras (y todos
los demas dispositivos que pueden ser conectados a internet, como los modernos teléfonos mo-
viles) por medio de paquetes que contienen datos. Los datos vienen en el sistema denominado
binario que solamente utiliza un lenguaje con los numeros 1 (encendido) y O (apagado) y el con-
junto de combinaciones de esos numeros forman toda la informacion contenida en los paquetes.

El conjunto de protocolos mas utilizado en internet es denominado TCP/IP, sus siglas sig-
nifican TCP Protocolo de Control de Transmision (Transmission Control Protocol en inglés),
IP Protocolo de Internet (Internet Protocol en inglés). Estos dos protocolos (que vienen en
conjunto para su uso en las computadoras y demas) son los mas populares porque son los
que permiten la transmision de informacion entre computadoras y demas dispositivos que se
conecten a una red local o mundial.

Dentro de los protocolos TCP/IP se encuentran mas protocolos que corresponden al uso
que se esté dando a internet, los mas utilizados son HTTP (HyperText Transfer Protocol, por
sus siglas en inglés) y HTML (HyperText Mark-up Language en inglés) porque son los que se
utilizan para las paginas web WWW (World Wide Web, por sus siglas en inglés).

1.1.3 Breve historia de internet
A continuacion se presenta una breve cronologia de los acontecimientos mas relevantes en el
desarrollo de internet?:

1969. La Agencia de Investigacion en Proyectos Avanzados (ARPANET) logra una cone-
xién entre las computadoras de la Universidad de California Los Angeles (UCLA), el
Instituto de Investigaciones de Stanford, la Universidad de Utah y la Universidad de
California de Santa Barbara.

1973. Vinton Cerf y Robert Kahn desarrollan los protocolos TCP/IP que se utilizaran para
poder conectar las computadoras a internet. Se hace la primera conexiéon interna-
cional, fue hecha para enlazar a Inglaterra y Noruega.

2 Datos obtenidos de GUTIERREZ, Fernando y LOPEZ, Carlos Enrique. “Una década de Internet en México”. Revista Mexicana
de la Comunicacién. México. Nimero 56; de la tesis de ALATRISTE GALVAN, Pablo y SANDOVAL URIBE, Rigoberto. Arqui-
tectura de la informacién en el centro de informacién online de la Escuela de Periodismo Carlos Septién Garcia. Escuela de
Periodismo Carlos Septién Garcia. México, 2004; y de http://www.tudiscovery.com/internet/interactivo.shtml



1982.

1986.

1989.

1990.

1994.

1995.

1996.

1997.

1998.

1999.

2001.

2003.

Se estandariza TCP/IP para internet entre las redes independientes Csnet (Compu-
ter Science Network), la Milnet (Red Militar del Departamento de Defensa) y ARPA-
NET, haciendo posible la red de redes, mejor conocida como internet.

Estados Unidos crea su red regional entre sus instituciones académicas a través de
la recién establecida Fundacion Nacional de la Ciencia (NSF).

Primera conexion en Latinoamérica, enlazando a Instituto Tecnologico de Estudios
Superiores Monterrey (ITESM) Campus Monterrey con la Universidad de Texas en San
Antonio (UTSA). Dicha conexion fue el primer nodo de internet en México y el primer
name server para €l uso en dominio .mx, los cuales identifican las paginas dadas de
alta en el pais, cada nacion tiene su name server que identifica sus paginas. En los
siguientes anos la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM) y la Universidad
de las Américas (UDLA) comenzaron a hacer uso y experimentacion con la internet.
Tim Berners-Lee crea el protocolo HTML y, en conjunto con el laboratorio CERN de
Ginebra, crean ese mismo ano la primer pagina web y dieron nacimiento a la famosa
WWW que populariza internet debido a su amigable interfaz que brinda multimedia
(MALVIDO, 1999: 30).

Se abre internet de manera comercial en México a través de RedUNAM, empezo a
usarse en grandes empresas y universidades.

Ese mismo ano el Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYT) y MexNet
formaron su enlace a través de la Red Nacional de Tecnologia (RTN).

Entra en funcionamiento el Centro de Informacion de Redes de México (NIC-México),
el cual se encarga de la coordinacién y administracion de los recursos de internet
asignados a México, tales como la administracion y delegacion de los dominios ubi-
cados como “.mx”.

La compania Netscape Communications lanza el primer navegador comercial: Nets-
cape. Pocos meses después Microsoft lanza su primer navegador oficial del sistema
operativo Windows llamado Internet Explorer y comienza una guerra de popularidad
entre los dos navegadores.

Dos estudiantes de ingenieria de la Universidad de Stanford, Jerry Jang y David
Filo, idean el buscador mas ingenioso de los primeros tiempos de internet: Yahoo.
Comienza el éxito de ventas por internet en la libreria virtual Amazon y en la pagina
eBay dedicada exclusivamente a la venta de productos.

Treinta y cuatro universidades de Estados Unidos se reunen para definir los objeti-
vos de internet 2: una red de alta velocidad, centrada en la comunicacién académica
y alejada de internet comercial.

Se crea hotmail, el primer servicio de e-mail basado en una pagina web.

Aparece el primer blog (weblog), aunque ya existian paginas personales parecidas,
este concepto nace por primera vez con John Barrer.

Larry Page y Sergey Brin fundan Google Inc., la empresa creadora del mayor motor
de busqueda de internet.

Abre sus puertas el primer banco virtual “First Internet Bank of Indiana” que ofrece
todos los servicios bancarios exclusivamente por internet.

Shawn Fanning crea el programa Napster para compartir musica con sus amigos,
en pocos dias 10 mil jovenes lo utilizan. El programa fue objeto de grandes contro-
versias y juicios en relacion con los derechos de autor.

ICQ es el programa de mensajeria instantanea mas popular, hasta que en Julio de
este ano Microsoft disenna Messenger para Windows.

Nace la Wikipedia (palabra que combina “wiki” de rapido en hawaiano con “paideia”
que es educacion en griego). Para 2008 se convierte en la enciclopedia mas grande
de la historia con mas de 10 millones de articulos en mas de 250 idiomas.

Aparece Apple iTunes Music Store, para poder comprar temas musicales de forma legal.
Nace Second Life, un mundo virtual en donde cualquier persona puede tener una
segunda vida sin las limitaciones de la vida real. Los videojuegos toman la idea exi-
tosamente a nivel mundial.



2004. Pensando en sus companeros de Harvard, Mark Zuckerberk crea Facebook, el pri-
mer sitio de redes sociales. Para el 2008 cuenta ya con mas de 100 millones de
usuarios activos.

Se crea el término web 2.0 para definir una www que busca aumentar la creativi-
dad, el intercambio de informacion y la colaboracion entre usuarios.

Hay una segunda guerra de navegadores entre Internet Explorer y los nuevos nave-
gadores Mozilla Firefox, Safari, Opera y Google Chrome.

2005. Chad Hurley, Steve Chen y Jawed Karim fundan Youtube, un sitio web que permite
compartir videos personales. La pagina se vuelve extremadamente popular y en
2006 pasa a ser propiedad de Google.

2007. Apple lanza el Iphone, primer teléfono celular capaz de conectarse a internet, a par-
tir de aqui comienza a popularizarse el uso de los dispositivos conectados a internet.

1.1.4 Usos de internet
De manera muy general, internet se ha dividido en tres conjuntos de usos, de acuerdo a los
estudios que ha hecho la compania Microsoft, mismos que seran descritos en los siguientes
subapartados.

Cabe considerar que existen usos que aun no fueron clasificados por ser usados en
menor medida, como el uso de internet para la educacion a distancia y para el teletrabajo
(TREJO, 2006).

1.1.4.1 Internet como medio de comunicacion

Las personas utilizan internet para comunicarse con otras personas conocidas o no conoci-
das y puede ser para multiples finalidades. Para establecer comunicacion con otras personas
usualmente utilizan:

a) Correo electronico. Permite enviar cartas y archivos de forma instantanea de un correo
electronico a otro por medio de internet. Ejemplos: Hotmail, Gmail.

b) Mensajeria instantanea. Comunicacion en tiempo real entre dos o mas personas en una
ventana de conversacion que se usa a través de un programa (Windows Live Messenger,
Yahoo Messenger por mencionar algunos), la mayoria de estos programas permiten en-
viar archivos y mostrar imagenes y video, todo por medio de internet.

c) Chat. Conversacion entre dos o mas personas en tiempo real que, a diferencia de la
mensajeria instantanea, se encuentran alojados en paginas de internet, foros, redes
sociales, blogs o correo electronico.

d) Foro. Sirve para dar soporte a discusiones u opiniones en linea, se aloja en una pagina
web mediante una aplicacion que le da soporte en la misma web.

e) Blog. Sitio web donde se recopilan publicaciones de uno o varios autores de manera
cronologica, teniendo hasta arriba el mas reciente. La mayoria de ellos permiten que los
visitantes dejen comentarios.

f) Sitio de red social. Estos sitios se caracterizan por poner en contacto a personas de
diferentes paises o lugares, la persona interesada so6lo debe inscribirse mediante su
correo electronico y podra agregar personas de su mismo correo electréonico o explorar
los perfiles de sus amigos para encontrar mas amigos, también los mismos sitios su-
gieren el contacto a personas que pertenezcan a la misma red social (escuelas, amigos
de amigos, grupos en comun). Las personas inscritas (mediante su cuenta de correo
electronico) en una red social comparten sus sentimientos y gustos de diversas formas
porque normalmente este tipo de redes incluyen juegos, cuestionarios, grupos, fotos y
muchas posibilidades mas de contacto y expresion. Ejemplos: Facebook, Twitter.

g) Videoblog. Sitio web donde los usuarios pueden ver, compartir videos e informacion a
través del texto escrito. Ejemplos: Youtube, Justin TV.

1.1.4.2 Internet como herramienta de busqueda de informacion
Es muy comuin el uso de internet para buscar datos especificos, las personas suelen querer
saber diversas cosas, por ejemplo los precios de algo que desean comprar, si pueden cons-



truir ellos mismos un avion a control remoto, la forma mas adecuada de citar fuentes, entre
otras millones de posibilidades que hay en la mente humana y por supuesto, en internet. Se
encuentran como herramientas de busqueda de informacion en internet:

a) Pagina web. Documento adaptado para la web (WWW) compuesta principalmente por
informacion e hiperenlaces que llevan a otra pagina web, siendo esto ultimo su princi-
pal caracteristica. Un conjunto de paginas web es denominado Sitio web. Existen pagi-
nas web con informacion de todo tipo. Ejemplos: Google, MSN.

b) Descargas. Es la transferencia de uno o varios archivos de un servidor a un cliente
(una computadora servidor tiene un archivo y lo pasa a otra computadora cliente). La
descarga se puede hacer desde un vinculo de una pagina web (ejemplos: Megaupload,
Rapidshare) o desde programas dedicados a las descargas (como Limewire, Ares).

¢) RSS. Es un sistema que permite distribuir informaciéon a un usuario por medio de
internet, pero sin necesidad de que se conecte a buscar las noticias diariamente a la
pagina web que proporcione el servicio. Es comtinmente utilizado en blogs y podcast y
puede llegar a dispositivos diferentes a las computadoras (teléefonos moviles, consolas
de videojuegos, entre otros).

1.1.4.3 Internet como canal de gestion

Es el internet utilizado para hacer transacciones, generalmente financieras. En este caso las
personas compran articulos (no necesariamente objetos tangibles), pasan dinero de una cuen-
ta a otra, pagan servicios como la luz, agua y teléfono, se inscriben a cursos, cambian horarios
del personal de trabajo, etc. Todo lo anterior suele estar dentro de las mismas paginas web.

1.2 Aspectos de la radio por internet

En este apartado se presentan algunas definiciones de radio por internet, el concepto radio-
féonico por internet, su historia, tipos, contenidos, regulacion, consumidores, comparaciones
entre radio tradicional y radio por internet y el podcast.

1.2.1 Algunas definiciones de radio por internet

La radio por internet es “una informacion sonora acompanada de otros elementos paralelos
escritos y visuales con capacidad de enlaces, de navegacion, de ruptura del sincronismo”
(CEBRIAN, 2001: 21), se habla de una transmisién que tiene como eje central la emision de
sonido pero que cuenta con las opciones de interactuar con el oyente con todas las demas
opciones de internet (chat, foro, etc.), ademas de que no en todos es necesario que el oyente
escuche la radio en el momento que se esté transmitiendo porque hay la posibilidad de que el
programa sea guardado en un servidor y después sea descargado por el cliente.

Se ha apostado por nombrar este nuevo tipo de radiodifusion como radio por internet, a
diferencia de los términos radio digital o radio en linea por varios motivos que se explican a
continuacion.

La radio por internet es un concepto que ha sido mas definido y usado por diversos autores
como Mariano Cebrian Herreros o Gabriel Sosa Plata a diferencia del concepto de radio en linea
que es encontrada mayormente como la accion de escuchar radio por internet, “estar en linea”
es usado frecuentemente como una palabra coloquial (por ejemplo, si en una estacion dicen —ya
nos encontramos en linea-).

El concepto de radio digital es utilizado para denominar a la radio tradicional que trans-
mite sonido pero ha implementado el nuevo sistema de radio con el DAB (Digital Audio Broad-
casting), DRM (Digital Radio Mondiale) o el IBOC (In Band On Channel) que, en resumen,
permiten transmitir radio con sonido en alta definicion (sin ruidos y con la misma calidad
de los discos compactos), mandar informacion de lo que se esta transmitiendo pero para su
visualizacion en dispositivos con pantallas (por ejemplo, aparece en la pantalla del teléfono
movil el nombre de la cancion, su intérprete y la portada del disco) y puede tenerse una esta-
cion que transmita varias programaciones diferentes desde un mismo transmisor (por ejem-
plo, una estacion de radio puede enviar diferentes programaciones a los diversos Estados de
la Republica Mexicana).



Aunque no es tan usado, también puede encontrarse el concepto de radio virtual, con-
traria a la radio analoga, donde radio virtual puede ser un sinénimo de radio por internet y
radio analoga sinénima de radio tradicional.

1.2.2 El concepto radiofonico por internet

Un concepto radiofonico trata de formar la base de un programa de manera solida. Son los
adjetivos calificativos de la forma en que se llevara a cabo el programa, no solamente de su
tematica, sino también seguir una linea que lo haga diferente de otros programas. Por ejem-
plo, un programa que trate de los avances cientificos en tecnologia mecatrénica que tenga
como conceptos de vivacidad, modernismo y dinamismo, es decir, que incluya gente joven,
muy animada y con las caracteristicas de la moda juvenil.

Cabe diferenciar al tema del programa con el concepto radiofénico en cuanto a que el con-
cepto es algo caracteristico en el programa, pero puede usarse para otros temas, inclusive
para otros programas: se puede ver un concepto radiofénico igualmente vivo, moderno y di-
namico, pero en un programa sobre ecologia.

Mencionar un concepto radiofénico en internet no diferenciaria de lo que se hace en la
radio tradicional, puesto que la diferencia de las dos radios va en base a su equipo, costos,
publico y que la radio por internet tiende a ser mas improvisada, mientras la tradicional esta
mas planeada (los detalles se describen en el cuadro que aparece en el siguiente apartado).
En cuanto al concepto radiofénico, sélo es tener una guia de los conceptos base del programa
y no salir de la linea, sea en radio tradicional o en radio por internet.

Para la creacion del concepto radiofénico se hara un enfoque en el concepto de la inno-
vacion en la mercadotecnia, misma que postula la formulacion de un concepto original,
una nueva idea que vaya acorde a los objetivos y a los recursos disponibles, en este caso,
en la creacion de un programa de radio por internet para pumpers. Ademas, es necesario
que el concepto del programa vaya involucrado con los resultados arrojados de lo que los
pumpers requieren escuchar para establecer una comunicacion exitosa entre los locutores
y su publico.

“Hoy la radio virtual ofrece una forma diferente de transmitir conceptos e ideas... es una
radio sin horarios, sin fronteras, sin censura, en donde su uUnico limite es la imaginacion”
(RODRIGUEZ Y RICANO, 2001).

1.2.3 Puntos comparativos de la radio tradicional y la radio por internet

La radio tiene como esencia el uso del sonido para establecer un canal de comunicacion,
sin embargo entre radio tradicional y radio por internet se encontraron las siguientes dife-
rencias:

* Cobertura. Mientras la radio tradicional generalmente tiene una cobertura
a nivel local o nacional, la radio por internet tiene una cobertura 100%
mundial. Por otro lado, la radio tradicional puede ser escuchada en
cualquier receptor de senales electromagnéticas de radio, mismo que
es mas facil y barato de obtener, mientras que la radio por internet esta
disponible s6lo para dispositivos con un hardware y software que permita
su acceso por internet.

e Publico. La radio tradicional tiene programas para todas las edades,
mientras la radio por internet prominentemente es escuchada por jovenes
de 12 a 34 anos de edad (por ser la edad que tiene mayor uso de internet,
segln la AMIPCI). Hay una radical diferencia entre la radio tradicional, que
tiene un publico poco participativo y la radio por internet, con un publico
con quien interactia mediante el uso de blogs, foros, chats, etcétera, que
pueden ser implementados en la misma pagina del programa de radio.

* Rating. La radio tradicional tiene un claro rating alto y estable, mediante
la radio por internet tiene un rating bajo, pero que se encuentra en
ascendencia en comparacion con el incremento de usuarios de internet.
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* Libertad de expresion. La radio por internet es autorregulada por los
mismos usuarios de internet. La radio tradicional se rige, en nuestro pais,
mediante la Ley Federal de Radio y Television y conforme al interés de las
empresas con emisoras grandes.

* Equipo / costo. La radio tradicional necesita como equipo minimo una
antena, cableado y micréfonos, pero el costo varia conforme al equipo
y la cobertura que se desee partiendo de los $170,000.00. La radio por
internet basicamente necesita una computadora con bocinas y micréfono,
un sistema operativo y memorias compatibles (el sistema operativo que
haya aparecido de 1995 o mas reciente, memoria RAM de 512 MB o
superior y un disco duro con 40 GB o superior), conexion a internet y para
quiénes deseen tener mas de 100 oyentes se les recomienda contratar
un paquete de servicio de radio por internet. El precio puede variar de
$1500.00 a $50,000.00 dependiendo de la marca y tecnologia del equipo
y del software, aunque puede utilizarse software libre y una pagina de
internet sin costo.

* Ganancias. La radio por internet tiende a mantener sélo las necesidades
basicas de la estacion mediante patrocinadores. La radio tradicional tiene
muchos mejores ingresos, dependen del objetivo de la empresa.

* Recursos humanos. Por lo general, la radio tradicional requiere un
gran numero de personas para su realizacion: propietarios, director de
programa, jefe técnico, jefe comercial, plantilla de servicios informativos,
locutores, operadores, auxiliares y otros, como contadores o encargados de
relaciones publicas; dependiendo del tamarno de cada emisora. En radio por
internet también varia, pero suele usarse un menor nimero de personas,
puesto que una misma persona suele atender varios puestos.

* Otros. En el caso de radio por internet suele incorporarse un contenido
multimedia (video, chat, foro, redes sociales; el publico no s6lo escucha,
también lee, ve y participa en esas diferentes formas). También es exclusivo
de radio por internet dejar de ser un medio fugaz porque el contenido
puede almacenarse y ser descargado y escuchado cuando se desee.

Cabe mencionar que los puntos pueden variar de una radio a otra y lo presentado en este
apartado y en el siguiente cuadro comparativo (ubicado en la pagina siguiente) son aspectos
generales.
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1.2.4 Breve historia de la radio por internet

En 1993 Carl Malamud creé la primera estacion de radio por internet llamada “Internet Talk
Radio” con la tecnologia de Audio Multicast para escuchar sus emisiones. El contenido de la
estacion era de entrevistas semanales hechas a expertos en computadoras que se transmi-
tian en vivo.

Para 1995 se constituy6 la primera estacion de radio por internet de tiempo completo, su
nombre fue “Radio HK”. Ese mismo afio se desarroll6 el RealAudio, software que permite la
transmision en tiempo real y junto con el programa RealPlayer se utilizo para escuchar radio
por internet en tiempo real, asi el audio se almacenaba en la computadora como un archivo
temporal y después se iba supliendo por otro nuevo para poder escuchar lo que continuaba
del programa de radio mediante el RealPlayer.

Fue con las versiones de Windows 2003 que se llegd a una tecnologia donde miles de oyen-
tes (consumidores de radio por internet) podian conectarse a una misma estacion con su
senial de banda ancha de internet sin tener interferencias, para escuchar la radio por internet
con la misma calidad que la radio tradicional por medio de la tecnologia RealAudio o con un
nuevo software libre llamado Shoutcast que funciona de la misma manera que RealAudio
(ambos software son libres, es decir, no tienen ningun costo).

El software de Shoutcast y RealAudio es utilizado hasta la actualidad y también se ha
implementado nuevo software como el iTunes.

1.2.5 Tipos de radio por internet
Segin Mariano Cebrian Herreros, existen tres tipos de emisoras por internet (CEBRIAN,
2008: 3):

1) Estaciones que traducen sus emisiones de ondas hertzianas a senal digital.- Este tipo
de estaciones son las que se escuchan normalmente en la radio tradicional, pero que
tienen su pagina propia de internet y transmiten por medio de esa pagina la misma
emision que tienen en radio al aire libre. En México la primera estaciéon en transmitir
de esta manera fue Radio UNAM (http://www.radiounam.unam.mx), en el anno de 1996.

2) Estaciones piratas que transmiten por internet sin temer a la censura o persecucion.-
Este tipo de estaciones nacen debido a la falta de otorgamiento de concesiones en la ra-
dio tradicional que busca la sociedad para poder dar informacion publicamente. Como
ejemplo esta la estacion Ke-Huelga (www.kehuelga.org) del Consejo General de Huelga
de la Universidad Nacional Autonoma de México (CGH UNAM) en la cual hablan sobre
sus diferencias con las posturas de la UNAM y la Secretaria de Educacion Publica (SEP).

3) Estaciones que nacen en internet.- Generalmente es radio experimental, radio de per-
sonas que desean manifestarse, las estaciones pueden tener formalidad o no nece-
sariamente ser formales ni con una frecuencia de transmision. Un ejemplo de una
estacion mexicana de radio por internet que nacié en la web es Anicast (http://blog.
anime.com.mx) que difunde temas de animacion japonesa, videojuegos y se escucha
musica de J pop y J rock (pop y rock en japonés).

1.2.6 Contenidos de la radio por internet

Los contenidos de la radio por internet son muy variados, pero tras hacer un estudio de los
tipos de contenidos que existen en radio se llegd a la conclusion de que pueden enmarcarse
en dos clases de estaciones con contenidos:

1) Especializados.- “Emisoras dedicadas en exclusiva a unos sectores sociales” (CEBRIAN,
1994: 199), existen programas y emisoras especializadas en cultura, deportes, econo-
mia, tecnologia, para jovenes o amas de casa, entre otras que estan en relacion con las
exigencias especificas del publico al que van dirigidos. Por ejemplo, una radio espe-
cializada en cultura podra mencionar los eventos culturales que habra en una region
especifica (por ejemplo, en Guadalajara) y si se presentara una 6pera mencionaran los
datos para que las personas acudan, podrian programar una entrevista con el cantante
principal o poner una parte de un acto y comentarlo; lo importante es que gire en torno
a una tematica en especifico.



2) A la carta.- El oyente tiene el poder para pedir sus canciones o lo que desee escuchar
en esa estacion, también esta la posibilidad de que elija de entre los contenidos que se
encuentran pregrabados en espera.

1.2.7 Regulacion de la radio por internet

No existen leyes para internet, como dice la Regulacion Juridica de Internet: “Hasta el mo-
mento internet so6lo se ha sujetado a la autorregulacion y al trabajo que diversas organiza-
ciones no gubernamentales han realizado para crear un ambiente adecuado para el uso de
internet” (TREJO, 2006: 3). Ademas de las organizaciones no gubernamentales que procuran
proteger y dar promocion a los derechos de los usuarios de internet teniendo en cuenta los
derechos de autor, los mismos sitios web o videojuegos en linea permiten denunciar a los
usuarios con contenido que parezca ofensivo y ese usuario sera excluido del videojuego o sitio
web. Pero en radio por internet no hay una forma de controlar lo que se emite, dejandolo al
libre albedrio de sus usuarios y a su juicio cualquier tema o musica que deseen transmitir.
“Asi pues, para aquellos grupos que desean manifestar su opinién, sean reaccionarios o no,
ahora ven en la radio por Internet una oportunidad que no sale de la legalidad” (MALDONA-
DO, 2003: 143).

1.2.8 Caracteristicas de los consumidores de radio por internet
Una caracteristica determinante para la Radio por internet es tener en cuenta que los usua-
rios ya no solamente son radio-escuchas, sino que también interactiian con los locutores,
invitados y realizadores del programa mediante chat, foros, redes sociales... todo en tiempo
real, lo cual hace un punto de mayor interés para quienes desean participar en el programa.
La radio tradicional también invita a participar a sus radioescuchas, pero lo comun es que
sea por teléfono y la atencion es de una persona a la vez, mientras la radio por internet pue-
de atender a varias personas. Otro punto a su favor es que los radioescuchas utilizan mas
sentidos al escuchar, hablar, escribir, leer y ver, algo que sé6lo puede hacerse en la pagina de
internet del programa de radio por internet.

Las personas que escuchan radio por internet tienen el poder de buscar y consumir sola-
mente lo que ellos requieren, de tener una radio a la carta y conformar su propia programa-
cion (SOSA, 2004: 278).

1.2.9 Podcast como implemento para un programa de radio por internet

Podcast es una grabacion al estilo de un programa de radio que puede descargarse de inter-
net y ser reproducido en la computadora o un reproductor MP3 en el momento que se desee.
La palabra fue inventada en el afio 2004 con la combinacion de las palabras IPOD (famoso
reproductor MP3 de la marca Apple) y la palabra inglesa broadcast que significa emitir. La
diferencia entre la descarga de archivos de audio y el podcast radica en que la suscripcion a
un podcast permite que los programas se descarguen en el momento en que sean subidos a
internet, manteniendo al usuario actualizado y al programa con podcast con un gran nime-
ro de suscriptores.

Todos los podcast utilizan el RSS, un sistema que permite distribuir o ‘sindicar’ la infor-
macion por internet. Asi sea “en el trabajo, en el metro o en la cama, el podcasting permite
recibir (en lugar de buscar) los programas favoritos, para crear una ‘radio a la carta’, y escu-
charlos cuando se quiera” (ROJO: 2009), desde luego, so6lo es posible si el dispositivo donde
se descargara el podcast esta conectado a internet.

Muchas personas utilizan el podcast para darle seguimiento a sus programas o blogs pre-
feridos; un programa de radio puede aprovechar la tecnologia RSS sin costo adicional y con
ello mantener actualizada la internet de sus radio-escuchas en automatico.

1.3 Produccion radiofonica

En este apartado se mencionara el proceso de produccion radiofénica tradicional y se desa-
rrollara el proceso de la produccion radiofénica por internet. En la primera se vera la forma en
que se hace un programa de radio, haciendo énfasis en el guion y el lenguaje; en la segunda se
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dara mayor prioridad al disefio de un concepto radiofonico por internet para después ubicar el
software y el hardware necesario para poder llevar a cabo un programa de radio por internet.

1.3.1 Produccidén radiofénica tradicional
En la produccion radiofonica tradicional se ha enmarcado a la radio comun, la que es trans-
mitida en el aire a través de ondas hertzianas y escuchada de manera gratuita por medio de
cualquier receptor de radio de dichas ondas.

Ya en el apartado 1.2.3 se ha hablado sobre lo necesario en cuanto a recursos para hacer
radio tradicional y se le ha comparado con lo necesario para producir radio por internet.

A continuacion se hablara de lo que se necesita para hacer radio tradicional pero en cuan-
to a las preguntas necesarias para formar el concepto del programa, al lenguaje que se debe
utilizar para finalmente armar un guion adecuado al programa deseado.

1.3.1.1 Determinaciéon de un programa de radio
Para determinar un programa de radio es necesario que se responda a “3 simples preguntas:
¢qué emitiré?, ¢para quién lo emitiré? Y ¢como lo emitiré?” (VITORIA, 1998: 15).

Lo primero que se debe hacer es elegir un tema y recopilar y analizar informacion sobre
el mismo tema. Conforme se avance en la investigacion se podran ir formando objetivos para
el programa.

Luego se debe saber en qué forma se desea emitir y el publico al que ira dirigido, eso de-
pendera de los objetivos que se hayan formado. Se debe tomar en cuenta la edad, sexo, estado
civil, formacion cultural, estatus econémico, nimero de radios, horas de exposicion y grados
de atencion del publico que se desea elegir.

Por ultimo se realizara un esquema previo para ordenar la informacion y los recursos
sonoros que se necesitaran.

Mas a fondo se debe pensar en los siguientes puntos:

* Temporalidad: la duracion del programa en minutos, horas, etc.

* Limites temporales previstos: la duracion del programa en el aire, si se transmitira
una ocasion o durara seis meses o mas.

* Periodicidad: los dias de la semana y horarios de la emision.

* Difusion radiofonica: para que un programa de radio sea verdaderamente un
programa de radio es necesario que haya salido al aire.

* Mensaje con significacion: deben emitirse siempre mensajes, porque la radio no
s6lo emite sonidos.

* Ideacion y unidad de criterio: hay que tener siempre en cuenta el objetivo inicial y
seguirlo.

* Adecuacion al canal: el programa debera ir acorde con los lineamientos de la
empresa en la que se encuentre.

Para poder producir radio son necesarios los siguientes elementos humanos:

* Planificadores y organizadores.
* Realizadores y productores técnicos
* Responsables inmediatos de emitir el programa.

1.3.1.2 El lenguaje de la radio
Para adentrarse mayormente al lenguaje de la radio, se hablara de sus cinco recursos sono-
ros en los siguientes apartados.
1) La palabra.
La radio tiene su propio lenguaje, uno que no puede ser igual al que se usa cotidiana-
mente para la comunicacion porque una de las reglas mas importantes es no improvi-
sar, debe hacerse todo con una preparacion anterior. Aunque la improvisacion puede
ocurrir en las palabras, pero no en todo el contenido.
Es necesario conocer las palabras que usa el publico para poder establecer un codigo
en comun, pero siempre respetando las necesidades de la radio, es decir, las palabras
deben elegirse siempre con precision para transmitir lo que se quiera, ademas de que es
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necesario que la tematica sea redundante (y no solo repetitiva) para que el publico no se
pierda debido a la fugacidad del medio. Otro criterio importante a seguir es presentar
pocas ideas en cada emision, por lo mismo de la fugacidad.

2) La voz.
“Es mas importante como se dicen las palabras que su significado” (VITORIA, 1998: 50)
porque en la radio no es facil atraer y mantener la atencion del publico, pero una locu-
cion con la correcta intensidad, tono, timbre, actitud y ritmo nos ayudara a lograrlo.
Se recomienda que al momento de redactar el guion, se lea los parrafos en voz alta y
se evite naumeros largos, se deben redondear cifras, olvidar aumentativos, diminutivos,
abreviaturas, rimas y muletillas que interfieran en la correcta pronunciacion del locutor.
Ellocutor debe establecer una empatia con el publico contandole historias, conversando
con é€l, pero siempre apoyado en un guion redactado correctamente y con una ortografia
impecable.

3) La musica.
La musica en la radio puede aparecer como protagonista de los programas o como fon-
do. Como protagonista se encuentra generalmente solo en programas musicales y de
fondo tiene diferentes usos: generar emociones y mantenerlas, usarla para transiciones
(como cuando se quiere cambiar un poco el tema o entrar a comerciales).
La musica es un excelente recurso sonoro porque a diferencia de la palabra puede man-
tener mas tiempo una emociéon debido a que no se agota tan prontamente. La musica es
“un lenguaje de significados y no de signos” (VITORIA, 1998: 71).

4) Los efectos de sonido.
En general, los efectos de sonido suelen utilizarse para enfatizar lo que se menciona,
pero sus usos son multiples y dependen de la forma en que se quiera desarrollar el pro-
grama. Tanto los efectos de sonido como la muisica deben grabarse para cada programa
con los tiempos y orden que se necesitaran y deben ser marcados en el guiéon a manera
de evitar confusiones.

5) El silencio.
Es el elemento mas dificil de utilizar en la radio, porque pueden confundirse con errores
o una falla en la transmisién, por eso es necesario que sean cuidadosamente utilizados
y solo en dos casos: cuando se da tiempo a que el publico reflexione y cuando se quiere
generar un poco de tension.

1.3.1.3 El guidén

Un guion es “el que indica quién dice qué, cuando lo dice; el momento en que debe escuchar-
se musica; como se ha de leer determinado parrafo; los segundos de duracion y quién ejecuta
cada accion” (VITORIA, 1998: 95).

Existen muchas maneras de hacer un guion, pero se opté por utilizar como pautas de su
contenido lo siguiente:

* Cabecera del guion: se anota hasta arriba el nombre del programa, su duracion,

dia de transmision y el productor del mismo.

* Numeracion en cada pagina: para su facilidad de lectura, no debe estar engrapado
ni sujetado de ninguna manera y para no revolverlo debe tener numeradas las
paginas.

e Guion literario: es el texto hablado.

* Guiodn técnico: son las acotaciones sonoras e indicaciones para el control técnico.

* Pauta o escaleta: “es un guion simplificado que sirve para programas noticiosos
largos o para radio revistas donde se ordenan cronolégicamente los bloques o
secciones” (VITORIA, 1998: 97).

* Reloj: sirve para llevar la cuenta del tiempo y marcarla.

Pueden utilizarse los nombres de los locutores o mencionarlos como LOC 1, LOC 2, etc. o
también se suelen utilizar nombres de personajes, pero todos deben ir con mayusculas, al
igual que las indicaciones que se les den, por ejemplo: LOC 1: (ENOJADO) ;NINA, TE DIJE
QUE VINIERAS!
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Todo lo que no sera leido debe ir con mayusculas, pero las indicaciones a control técnico,
ademas de ir en mayusculas, se deberan subrayar.

Las indicaciones para control técnico pueden ir abreviadas de la siguiente manera: PP
(primer plano), PaF (pasa a fondo), F (fondo), FC (funde con, también llamado cross over), C
(cesa, desvanece o también llamado fade out).

1.3.2 Produccion radiofénica por internet
Este tipo de produccion de radio es muy novedoso y poco definido, se hizo una recopilacion
de los instrumentos necesarios y la forma en como se ha hecho radio por internet.

La produccion radiofonica por internet puede hacerse como la radio tradicional (a excep-
cion de la reduccion de costos en aparatos y el poco personal que participa), siguiendo los
pasos de: investigacion del tema, fijacion de los objetivos, intencionalidad conforme al publico
y ordenamiento de la informacién para proceder a hacer el guién.

También esta la opcién de improvisar, eso dependera de la formalidad con que se quiera
hacer radio, aunque hay quienes afirman que “el medio radiofonico en la web ya no recurre
al uso del guidon para organizar la informacion. Incluso, en contadas ocasiones se hace una
pequena escaleta solo para tener el control de los bloques” (RAMIREZ, 2008: 111). Sin em-
bargo, tener un guion a manera de la radio tradicional permite un mejor desempeno para el
equipo de trabajo al hacer posible su correcta coordinacion y es mas probable que se logren
los objetivos del programa con un guion que ha sido planeado para conseguir ciertos efectos
en los radioescuchas.

Por otro lado, el guién para un programa de radio por internet puede aprovechar mejor su
cualidad de radio interactiva siempre que pueda tener un poco de flexibilidad para los impre-
vistos que ocurran en la interaccion con sus radioescuchas.

A diferencia de la radio tradicional, que generalmente se realiza en una cabina sofisticada
con una consola y diversos instrumentos costosos, la radio por internet sélo necesita: una
computadora con un software basico y un hardware casi basico (descritos en el cuadro com-
parativo de la radio tradicional y la radio por internet) y una conexién a internet preferente-
mente mayor a 1 Mb.

Ademas, la radio tradicional suele ocupar muchas personas para hacer un programa de
radio y la radio por internet suele tener menos personas que se ocupan de diversos puestos:
“productor y locutor de la radio por internet son la misma persona, uno lleva el mismo papel,
incluso puede llegar a cubrir distintos roles dentro de la estacion” (RAMIREZ, 2008: 111).
Tener menos personal es una ventaja cuando se habla de improvisacion, porque con menos
personas es mas facil ponerse de acuerdo en el momento en que deba modificarse el guion.

Al terminar el programa de radio por internet puede mantenerse la grabaciéon en la pa-
gina web (la grabaciéon es llamada podcast) para que pueda ser descargada y escuchada en
el momento que se desee. Cabe mencionar que la interaccion con el publico sigue con esas
grabaciones y aun si los productores no se encuentran conectados en el momento, el publico
puede enviarles correos o incluso establecerse la comunicacién entre los mismos radioescu-
chas a través del chat, foros, red social o blog que tenga el programa.
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Se puede concluir que la radio por internet es un medio de comunicacion
diferente a la radio tradicional, puesto que puede hacer uso de diferentes
recursos ademas del sonido. Recursos como todos los mencionados
en la internet en su uso como medio de comunicacion y ademas otros
implementos propios de la radio por internet como el podcast.

Aunque la radio por internet tiene muchas ventajas sobre la radio
tradicional, todavia esta en una fase experimental y su popularidad con
la poblaciéon tampoco es tan amplia, aunque si va en crecimiento.

El concepto en un programa de radio por internet es muy importante.
Se mencion6 que la radio por internet es mas experimental y es mas
libre también, por lo que dar rienda suelta a la imaginacion y formar un
concepto propio es una de sus mas destacadas caracteristicas.
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CAPITULO 2.

LA COMUNIDAD PUMPER

En este capitulo segundo se encuentra la informacion sobre la Pump
It Up y los pumpers. La definicion de cada una; todo lo referente a
la situacion de las companias coreanas y propiamente de Andamiro,
la compania creadora de la Pump It Up; la atraccion de los pumpers
hacia la Pump It Up y sus actividades con base en la Pump It Up; la
identidad juvenil dentro de la comunidad pumper y su contexto en
Meéxico.
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2.1 Andamiro, la compania creadora de la Pump It Up

Andamiro es la compania que se encargo de la creacion de la maquina de baile denominada
por la misma compania como Pump It Up3. Andamiro es una compania de origen Sudcoreano,
con una historia de 20 anos que sera descrita en el siguiente apartado y sera precedida por
la historia de la Pump It Up.

2.1.1 Historia de Andamiro
Corea del Sur ha tenido un creciente desarrollo empresarial en los ultimos 30 anos, logrado
gracias al apoyo gubernamental que se dio a partir de la democratizacion del pais en 1948.
El gran desarrollo econémico ha hecho que empresas como Samsung, LG y Hyundai sean
reconocidas internacionalmente; Andamiro también es una empresa que figura en el ambito
internacional, con presencia en 28 paises (16 de habla hispana) y con una historia de 20 afnos.
La pagina oficial de la compania Andamiro (http://www.andamiro.com) cuenta con una
seccion sobre la compania que a su vez tiene un apartado con su historia. Este apartado sélo
es un recuento cronologico de los sucesos mas importantes para la compania:

* En 1992 registran la compania como “Oksan Co., Ltd”, desde sus inicios ha sido
una empresa internacional de comercio y manufactura.

* Entre 1994 y 1995 paso de ser una pequena empresa a una mediana. Fue registrada
como la primera empresa manufacturera de dispositivos eléctricos, obtuvo un alto
grado de calidad por sus medidas de seguridad implementadas en la fabricacion
de armamento coreano y desarrolldo una nueva infraestructura tecnolégica.

* De 1996 a 1997 le asignaron e implementaron la venta de una plataforma de
informacion muy veloz y el desarrollo de una tecnologia de un asistente para las
ventas en los comercios. Desarrollaron graficas en tercera dimension para los
videojuegos.

* En 1999 sacaron a la venta el videojuego “Pump It Up”, cambiaron el nombre de
la compania a “Andamiro Co., Ltd” y desarrollaron dos plataformas de graficos
“MIDAS” para segunda dimension y “SPACE” de tercera dimension.

* Para los anos 2000 y 2001 ascendieron a la SROSMBA (Oficina regional de Seul
para pequenas y medianas empresas, por sus siglas en inglés), participaron en
la feria de las Asociaciones Coreanas de Tecnologia Industrial, implementaron
un nuevo sistema llamado “ERP”, adquirieron la certificacion de ISO9000 y
establecieron su oficina de ventas en Estados Unidos.

* Durante el 2002 introdujeron un nuevo producto de videojuegos llamado “Dream
Box”.

* En el 2003 recibieron el “Premio Coreano de Videojuegos” y el reconocimiento al
mejor juego del mes por su juego llamado “Arch Shade”. Obtuvieron el certificado
ISO9001.

* 2004 fue un afio para introducir sus videojuegos en el mercado doméstico.

* Para 2005 crearon un software de videojuego en linea y fue el primer World Pump
Festival (WPF es el concurso mundial de Pump It Up), donde participaron pumpers
de 11 paises.

* En el 2006 recibieron el premio al Mejor Producto Mundial por la Pump It Up.
Comenzo6 la generacion NX (desarrollado por el grupo Nexcade) de Pump It Up.
Llevaron a cabo el WPF 2006 con 19 paises participantes.

* De 2007 a 2009 comercializaron 9 nuevos productos; de ellos 3 fueron a nivel
internacional. Ademas se llevo a cabo el tercer WPF, esa vez en la Ciudad de
Meéxico.

Andamiro no es la Ginica empresa que fabrica maquinas de baile, también esta su competen-
cia mas destacada: la compaiia japonesa Konami con su maquina llamada Dance Dance Re-
volution. Sin embargo, Pump It Up es visiblemente mas famosa en los paises latinoamericanos,

3 Pump It Up no es la tinica maquina de baile en el mercado, existen otras como Dance Dance Revolution de la compania
japonesa Konami, pero se dejara a la Pump It Up como la maquina de baile por ser la mas reconocida en México y en Ibe-
roameérica.
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porque Andamiro ha hecho mas facil su adquisicion a través de promocion y bajo costo, regla
aplicada en la mayoria de las empresas coreanas.

Como ejemplos de bajo costo en las companias coreanas: un televisor de plasma de 507
marca Panasonic (compania japonesa) tiene un precio de $9,995.00, mientras uno igual pe-
ro de marca LG en $8,995.00; un televisor LG LCD de 32” vale $5,595.00 y uno igual pero
marca Sony (compania japonesa) cuesta $6,499.00*. Asi se podrian citar mas ejemplos de
articulos coreanos a un costo mas bajo.

Para demostrar la relevancia de las promociones de LG se puede ver que se encuentra un
televisor LG anunciado en la portada de la pagina principal y otro televisor LG en la portada
de la seccion de televisores.

Muy aparte de la promocién y el bajo costo, Pump It Up es un claro ejemplo de como las
empresas coreanas tienen éxito al sustituir las importaciones de productos tecnolégicos por la
produccion nacional y después comenzar su exportacion. Dance Dance Revolution fue creada
un ano antes por Konami, después Andamiro retomo la esencia de la maquina de baile ja-
ponesa y formo una propia y unos anos después ya era comercializada alrededor del mundo.

2.1.2 Historia de la Pump It Up

En el anio de 1998 aparecio la primera maquina de baile disefiada por la compainia japonesa
Konami. A partir de las bases de Dance Dance Revolution (nombre de la maquina de baile ja-
ponesa), la empresa sudcoreana Andamiro cre6 Pump It Up; la diferencia principal radica en
que Dance Dance Revolution tiene cuatro flechas en el tapete de baile (arriba, abajo, derecha
e izquierda), mientras Pump It Up tiene cuatro flechas en las esquinas superiores e inferiores
a la derecha e izquierda y un centro en forma de octagono.

Propiamente, la historia de la Pump It Up se ordeno dentro de los cuadros 2 y 3 para expli-
car (por orden de aparicion) el nombre de la version, su fecha de lanzamiento, la plataformas,
los niveles de dificultad de baile, modos de juego y modos de baile para la ultima version y
datos adicionales que sean importantes de ser mencionados. A continuaciéon esta la explica-
cion de los conceptos propios de los pumpers que se presentaran en los cuadros.

Dentro de la categoria de plataformas, se encuentran las consolas para las que fue desa-
rrollada la version, por ejemplo, una plataforma arcade es lo que se acostumbra a ver en los
salones de juego o locales de videojuegos, en este caso es la maquina de baile como se ha
visto en lugares publicos, con un tablero de metal que es el tapete de baile, un cuerpo grande
de madera que incluye la pantalla, las bocinas, monedero y su copete.

Existen diferentes modelos de maquinas Pump It Up Arcade, con modificaciones en las
bocinas, pantalla y estilo del mueble que vienen de fabrica (disefiados oficialmente por Anda-
miro) y también es comun encontrarse con muebles modificados por los propietarios, sobre
todo en el cambio de las pantallas por televisiones modernas (véanse las imagenes después
del cuadro 3), pero también pueden encontrarse modificaciones en el mismo mueble.

El tapete de baile también ha sufrido una modificacion tras el primer diseno (véase es-
pecificaciones de la version Fiesta en el cuadro 3), a partir de entonces también pueden
encontrarse maquinas de baile con el tapete en su primer version o con el tapete reciente,
que también fue disenado por Andamiro para sus nuevos modelos o puede conseguirse por
separado y conectar a un disenio de mueble pasado (véanse imagenes después del cuadro 3).

PC deriva de una computadora personal, mientras que a lo que se refiere PlayStation y
XBOX son consolas de videojuegos caseras.

Los niveles de dificultad de baile son muy variados, en la Giltima version optaron por po-
nerles nameros, pero antes se acostumbraba a poner easy y normal, a los mas faciles; hard,
a la dificultad media; crazy, para la mas dificil en un soélo tapete y para los dos tapetes, se
encuentra half double (sélo utiliza las dos flechas rojas del centro, dos flechas azules del
centro y los dos octagonos amarillos del centro); double, que también fue llamado freestyle y
es una dificultad sencilla para los dos tapetes y utilizada mas en el baile tipo break dance y
para coreografias; y full double y nightmare, para un nivel muy complicado.

4 Precios consultados en www.bestbuy.com.mx, Diciembre 2011.

5 Se le llama plataforma al aparato electronico que ejecuta el videojuego
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Se han dividido los modos en dos:

1. Modos de baile. Se refiere al estilo de baile, mismo que esta cambiando y fue implemen-
tado de forma mas demarcada en la ultima version. Se encuentran singley double, para
los que buscan un baile por niveles de dificultad o un baile performance que tiende mas
a lo que antes era llamado freestyle, pero decidieron llamarlo asi debido a que ya no se
hace tanto al estilo break dance, sino también se implementan coreografias con mucha
regularidad. También existen los modos de double performance y triple performance que
son para que dos o tres personas puedan bailar al mismo tiempo, siguiendo los pasos
que vienen marcados por colores, por ejemplo 1 persona seguira el azul, otro el rojo y
otro el amarillo en el caso del triple.

2. Modos de juego. Pump It Up entra en el campo de los videojuegos, por lo tanto no soélo
se ve enfocada a aprender a bailar y finalmente, solo es una simulacién de baile pero no
puede ser igual que aprender a bailar salsa o tango o cualquier otro baile.

Los modos de juego son:

* El modo Arcade es la estacion “normal” donde se encuentran todas las canciones
para bailar en cualquier dificultad deseada.

* Non stop remix y Music train son canciones continuas, previamente ordenadas
por la misma maquina para no dar tiempo de descanso, se baila alrededor de 10
minutos seguidos.

* Easyy training son para aprender a bailar Pump It Up, son canciones mas sencillas
de las de nivel normal o easy y tienen explicaciones.

* Mission, World max y Quest World son para hacer “misiones”, en ellas cada
cancion pide un esfuerzo en especifico (por ejemplo, sacar una canciéon con cierta
puntuacion, o no perder mas de tres flechas) y ese esfuerzo es recompensado al
obtener (o desbloquear, como se le llama comtUnmente) las canciones ocultas en
la maquina o al obtener méas puntuacién. En cuanto al Quest World que aparece
en la version Fiesta, se divide en dos, uno en el que se hacen misiones como las
de Missiony World Max (con la diferencia de que ya no se desbloquean canciones)
y la otra llamada Skill Up! Zone, donde pide superar las canciones con Ao Sy se
dividen en zonas, por ejemplo, una zona para aumentar la rapidez, otra para hacer
brincos, entre otras.

* Battle es realmente una batalla entre dos jugadores y existen diferentes tipos de
ellas, pero la que se menciona como simplemente battle es igual que el score battle,
es decir, gana quien tenga una mayor puntuacion (mayor score). En Item battle
y Hyperpotion battle deben coleccionarse mas items “buenos” que “malos”, por
ejemplo, pisar pociones que llenan la barra de vida y no minas que explotan y
bajan la barra de vida. Brain IQ battle es una batalla donde tienen que pisar pasos
de simulacion de baile y también pisar la respuesta correcta de las operaciones
matematicas que salen en la pantalla. También hay opciones de memoria (recordar
una columna de 5 numeros, por ejemplo) o de observacion (por ejemplo, notar qué
flechas ocultaron de un cuadro que se mostré unos segundos antes).

* More good, low combo, combo y low score battle son como sus nombres lo mencionan,
y gana quien haga mas goods (existen precisiones para pisar los pasos y se dividen
en 5: perfect, great, good, bad y miss, donde perfect es lo mas preciso y miss es
fallarla totalmente); menor combo (los perfects y greats se van acumulando en
numero y el combo es el numero de flechas pisadas en perfecty great); combo, para
quien haga mayor combo y low score, para quien haga menos puntuacion.

* Brain shower. De aqui sacaron el modo batalla de Brain IQ. Es igual al Bran IQ,
pero puede jugarse de forma individual o con algiin compafero sin tener que ser
una batalla.

Entre las canciones cabe aclarar que:
K pop, es la musica creada en Corea. Banya es un grupo contratado por Andamiro ex-
clusivamente para crear canciones para Pump It Up, pero debido a algunos cambios con los
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miembros del grupo prefirieron llamarlo en las ultimas versiones (desde la NX2) como origi-
nal y asi se encuentran ya las canciones de Yahpp, el DJ Msgoon y los nuevos conjuntos SHK
y Doin dentro de las nuevas canciones originales de Pump It up.

La seccion New Tunes son las canciones nuevas que aparecen la maquina, se acomodan
de esa manera a partir de las versiones NX para hacer mas facil su busqueda; World music
(en las versiones NX se llamé Pop style) son las canciones de grupos de otros paises que no
sea Corea; las full songs son canciones completas denominadas OST (Original Sound Track,
por sus siglas en inglés).

Cabe mencionar que todas las canciones que se bailan en el modo de Arcade duran menos
que las versiones completas (aproximadamente 2 minutos) y se les denominan GST (Game
Sound Track, por sus siglas en inglés). Los Shortcuts son canciones aiin mas recortadas con
una duraciéon menor a un minuto.
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Gabinete Pump It Up comun




Variaciones en gabinetes Pump It Up.
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Gabinete Pump It Up TX con tapete reciente.
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2.2 El interés por la Pump It Up
Aunque la musica y el modo de juego (o estilo de baile, para los que lo vean mas como una
simulacion de baile que como un juego) puede ser encontrado también por internet, se hizo
una diferencia porque la dinamica en internet es muy amplia y se tiene una interaccion dis-
tinta que la que hay en persona.

Primero se hablara un poco de la musica en la Pump It Up, porque las canciones pegajosas
y con mucho ritmo hicieron que llamara la atencion de muchos jovenes (también de adultos y
ninos, pero con menor €xito). Ver a jovenes bailar en las maquinas también fue llamando la
atencion de otros jovenes, pero eso se vera en el apartado que procede al de musica.

Luego esta el apartado de la actividad que hay entre los pumpers a través de internet, lo
cual forma todo un vinculo social entre ellos y los mantiene interesados en la Pump It Up.

2.2.1 La musica de la Pump It Up

Para el anno 2000, en México, llegaron las primeras maquinas de baile que no tardaron en
hacerse populares entre los jovenes, sobre todo por dos canciones que llamaron mas la aten-
cion: “Beethoven Virus” (una mezcla de partes de la Sonata de Piano numero 8 en Do menor
y la Sinfonia numero 3 “Patética” en su movimiento “Allegro” de Ludwig Van Beethoven, pero
con un estilo mas moderno) y “Don’t Bother Me” de Tashannie (grupo Sudcoreano).

El interés fue mantenido gracias a que en cada juego nuevo (versiones nuevas) se incorpo-
raban nuevas canciones al estilo de Beethoven, pero ahora con la “Marcha Turca” de Mozart,
Concierto No. 4 en Fa menor “Invierno” de Vivaldi, entre otros y muchas mas canciones de
todas partes del mundo.

Desde luego que Andamiro también penso en ir incorporando canciones de diferentes lu-
gares del mundo, que fueran en diferentes idiomas y a veces de grupos o cantantes reconoci-
dos, por ejemplo, de Panda, No Doubt, Wonder girls, Gloria Estefan, entre otros.

Lo que mas importa en las canciones es que sean “bailables”, que tengan mucho ritmo y
mejor aun si sus melodias son pegajosas, es decir, faciles de retener en la memoria y asi el
jugador mantenga la tonada y tenga ganas de volver a jugar otra vez, convirtiéndose en un
pumper.

2.2.2 El modo de juego de la Pump It Up

La Pump It Up es catalogado como un videojuego de simulacion de baile, por lo tanto parece
ser que lo mas correcto es llamar modo de juego al estilo de baile que se lleve a cabo en la
plataforma (o tapete), sin embargo las dos maneras se entienden por la misma cosa: subirse
al tapete y marcar los pasos con los acrilicos de las flechas y octagonos conforme van sa-
liendo en la pantalla. Ya la manera en como decida hacerse dependera de la persona a cargo.

Mas abajo, podra verse una infografia de la Pump It Up con una breve descripcion de lo
que es la Pump It Up, sus partes, sus versiones y como se juega, lo que ayuda a tener una
mejor idea en general.

Ademas de la musica se tiene por supuesto que también llamé mucho la atencién el estilo
de baile de tipo Freestyle (al tocar las flechas con manos, rodillas y dar vueltas, mas al estilo
del break dance).

Conforme se fueron creando nuevas versiones se incorporaron nuevas canciones y otros
estilos de juego como lo son: Battle, World Max, Brain Shower, entre otros; que ya no solo
tratan de bailar, sino de derrotar al otro jugador, hacer misiones o contestar operaciones ma-
tematicas, juegos de memoria y de observacion respectivavmente.

Hay un punto interesante por el cual muchas personas también juegan, y es por la salud.
La mayoria de los pumpers son delgados, sobre todo los que ya bailan en niveles mas elevados
o los que tienden a bailar en freestyle. Los primeros porque la velocidad de baile y la resis-
tencia es mas agotadora que, por ejemplo, correr y los segundos porque tienen que levantarse
con una mano o cargar a su companero, no difiere mucho de otros estilos de baile donde se
necesita mucha fuerza, resistencia y habilidad.

Hay muchos pumpers que llevan muchos anos bailando porque “es divertido y ademas ha-
ces ejercicio” declara un pumper apodado Slam, quien lleva 10 anos bailando, y agrega que
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“la mayoria de los pumpers bajan de peso cuando juegan con frecuencia y con la medida de
calorias de las NX se vio que es uno de los ejercicios cardiovasculares que ayudan a la pér-
dida de calorias con mas rapidez que cualquier otro cardio”. También afirma “yo ya me habia
dado cuenta que es mas efectivo para bajar de peso porque hago mas ejercicio y noto que
me es mas cansado bailar durante media hora que cuando voy a trotar o andar en bicicleta
durante ese mismo tiempo”.

2.2.3 La actividad respecto a la Pump It Up en internet

Existen miles de estas paginas alrededor del mundo, dentro de ellas destacan Waffles con
pollo (http://wafflesconpollo.blogspot.com/) para los de habla hispana y Pump Haven (http://
www.ph-online.net) como pagina internacional (Gnica que tiene contacto directo con Anda-
miro). Se tomaran como ejemplos esas dos famosas paginas para poder hacer un recuento de
los intereses de los pumpers.

Waffles con pollo es el blog mas reconocido por los pumpers, hecho por el pumper mexi-
cano Ryan Balis. Cuenta con un banner superior con el nombre del blog Waffles con pollo
por favor. Todo sobre Pump It Up. De pumpers para pumpers y debajo estan las noticias fijas.
Mas abajo se divide en dos secciones, la izquierda con las noticias que se van publicando y
del lado izquierdo el contacto para entrar al contacto del blog mediante las redes sociales de
Facebook y Twitter, vinculos a paginas relacionadas con la Pump It Up, un buscador interno
del blog, un chat y un contador de visitas. En el blog de Ryan se puede encontrar casi todo
lo relacionados con la Pump It Up, es un blog muy completo que incluye informacion de la
pagina oficial, informacion de las paginas no oficiales, una recopilacion de todas las cancio-
nes (en una seccion llamada Pollo Tunes), letras de las canciones, imagenes, dibujos (creados
por pumpers, la seccion se llama Cuanto Paton), entre otras cosas mas. Cabe mencionar que
cuando se busca en Google algo relacionado con la Pump It Up, Waffles con Pollo es el blog
que aparece normalmente en la primera linea de las busquedas.

Ademas, Ryan Balis tiene su propio programa de radio por internet para pumpers llama-
do Pumpy Retro; el programa se transmite todos los dias viernes de 11 de la noche a 1 de la
manana y tratan un tema relacionado con la Pump It Up (alguna noticia de actualizacién o
sobre algtiin grupo de K-pop) y ponen musica de la misma maquina de baile. En la pagina del
programa de radio (pumpyretro.blogspot.com) hay una ventana de chat para que los radioes-
cuchas interactien entre siy con los locutores mientras escuchan el programa.

Pump Haven es la primer pagina en dar informacion de los cédigos (flechas que debemos
pisar en un determinado orden, en las paginas web aparecen como numeros -1,3,5,7,9- don-
de 1 es la flecha roja delantera izquierda, 3 es la flecha roja delantera derecha, S es el cen-
tro amarillo, 7 es la flecha azul trasera izquierda y 9 la flecha azul trasera derecha) que se
necesitaban para continuar con los avances de la memoria USB (Universal Serial Bus, por
sus siglas en inglés) para poder seguir desbloqueando nuevas canciones en la Pump It Up
que permanecen ocultas, ademas es la primera en avisar sobre las canciones que tendra el
proximo videojuego (sale aproximadamente uno por ano en el mercado internacional) y hace
encuestas que le sirven a Andamiro.

En sus secciones ofrece los siguientes contenidos: musica en MP3 de todas las versiones
de Pump It Up, remixes y canciones full (completas, no recortadas como vienen en la ma-
quina) que aparecen en una zona especial (Special Zone, Remix Station, ha tenido diferentes
nombres segun la version de juego), canciones que aparecen en la Pump It Up pero en sus
versiones originales de los artistas (les llaman OST), paquetes con archivos que vienen den-
tro de las versiones de Pump It Up, videos de canciones que han sido jugadas (aparecen las
flechas y el video de fondo), videos de musica, videos que aparecen de fondo durante el juego
(lamados BGA - BackGround Animations), otros remixes no oficiales hechos por pumpers,
videos variados, musica variada, utilidades para el pump para la computadora, y una porta-
da con la informacién mas actualizada de los cédigos, nuevas maquinas y resultados de sus
encuestas.
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COMANDOS

Son seis las figuras que deben ser
pisadas en el momento exacto en
que llegan a la barra de arriba
marcada en la pantalla y llevan el
ritmo de la musica.

LUCES Y AUDIO

Las luces se iluminan
al ritmo de la musica
y efectos de sonido que
emiten las bocinas.

——

Pump It Up - La destreza de un baile virtual

Es una serie de videojuegos de simulacion de baile lanzado por Andamiro en 1999. Consta de una maquina con su pantalla,
bocinas y luces conectadas a un tablero en el piso. Esta plataforma tiene 10 sensores con dibujos de flechas donde los

jugadores ponen los pies al ritmo de la musica siguiendo los pasos que se muestran en la pantalla.

PIE PIE
IZQUIERDO DERECHO
o
TALON = TALON
IZQUIERDO DERECHO

PIE
DERECHO O IZQUIERDO
MONITOR

En la pantalla aparece la
secuencia de las figuras
que el usuario debera pisar,
incluyendo un video que
sirve como apoyo visual de
la cancién.

PIU USB
Se puede cargar,
actualizar, salvar
y desbloquear
canciones, juegos
y puntajes.

e

RANURA DE CREDITO

Cada  juego arranca
con cierto numero de
monedas y dura dos o
mas canciones.

PLATAFORMA

Cada jugador tiene 5 acrilicos con
diferentes figuras que asignan
la direcciéon y deben ser pisados
conforme salen en la pantalla.

BAILE PARA CONSOLAS
CASERAS

PlayStation 2 y XBOX.

. Tzt v
' v
AGARRADERA
G Ubicados atras de
- la plataforma para
que los jugadores se
= sostengan.

Fuente: Diario “El Telégrafo” de Guayaquil, Ecuador. http://brunobrutanza.blogspot.com/. 14 de Octubre de 2010.
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Aunque Pump Haven es casi una pagina oficial de la Pump It Up, Waffles con pollo tiene
mas secciones pues esta pensada por pumpers para atender todas sus necesidades. Aun asi
Pump Haven tiene un mayor numero de archivos y la informacion mas veridica al tener el
apoyo de Andamiro.

Lo que podemos observar es que tienen secciones en comun, que estan en relacion directa
con lo que todo pumper busca sobre la Pump It Up:

* Musica

* Videos

* Informacion de torneos

* Imagenes

* Pump It Up para computadora

» Codigos para desbloqueo de las versiones
* Informacién de las nuevas versiones.

En la pagina oficial (www.piugame.com) su contenido es muy diferente y varia de acuerdo
al pais que se consulte. En la pagina que le corresponde a México hay cinco secciones prin-
cipales:

* Piuclub. Esta seccion contiene todos los clubs —-agrupaciones- que forman
los pumpers. Participando en el club pueden juntar puntos para después
intercambiarlos por articulos de Piumall.
* Piuranking. Para subir las puntuaciones y ver el listado de puntuaciones mas
altas.
* Piugame. Es la portada y contiene un menu de preguntas y respuestas, informacion
de torneos, foros, la encuesta que esté en marcha y notificaciones de los encargados
en cada pais.
* Piumall. Es la tienda donde pueden comprarse productos como gorras, llaveros,
entre otros de la Pump It Up. No se compran con dinero, sino con puntos que se
dan al participar en discusiones o subiendo fotos o videos a los clubs.
* Piuevent. Trata de todos los eventos adicionales a los torneos creados por Andamiro,
por ejemplo, regalar una consola de videojuego a la persona que tenga mas millas
acumuladas en su memoria.
Ademas de los contenidos mencionados, en cada club de Piuclub los pumpers ponen su in-
formacion de torneos internos para sus clubs, sobre el lugar donde juegan y todo tipo de
actividades que tengan que ver con las personas que los integran. Existe una gran cantidad
de informacién alojada en este sitio que suele ser publicada en el foro, pero para quienes no
cuentan con el tiempo suficiente resulta ser una molestia tener que buscar entre tantas pa-
ginas o discusiones en el foro la informacién que buscan en el momento. Los pumpers nece-
sitan un canal mas eficaz para poder conseguir informacion veraz y oportuna.

2.3 Pumpers

La palabra es poco comun y quien la escuche por primera vez sin conocer el nombre de la
maquina de baile se preguntara ¢qué significa? Aqui podran encontrar la respuesta, primero
se hablara de lo que es un pumper, después de su identidad como jovenes (en su mayoria,
puesto que también hay algunos ninos y adultos) o como una comunidad (por su autode-
nominaciéon como comunidad pumper) y finalmente se hablara de los pumpers mexicanos y
como han resaltado en los torneos mundiales.

2.3.1 Definicion de pumper
Los pumpers son personas que comienzan a formar el habito de bailar en la maquina de
baile Pump It Up, a diferencia de quienes sélo han bailado unas cuantas veces en su vida.
No todas las personas que se han subido al tapete a bailar son pumpers, tienen que bailar
mas seguido, sea una vez al mes o cada dos o tres meses, cada semana o hasta diariamente,
entonces pueden ser considerados como pumpers.

También se distingue a un pumper por comenzar a utilizar gran parte de su tiempo, dinero
y esfuerzo en la Pump It Up. Ademas de bailar ellos:
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* Buscan informacion del videojuego, cualquier tipo de informacién que tenga
relacion con el videojuego Pump It Up, sea por internet o preguntando a otros
pumpers si tienen las canciones, videos, imagenes o si saben cualquier cosa que
tenga que ver con la maquina de baile Pump It Up.

* Compran productos que vende la compania Andamiro, como memorias USB para
guardar sus avances, como los videojuegos con tapete para diferentes consolas
(XBOX, PlayStation Portable, PlayStation 2) o bocinas para computadora, playeras,
entre otros productos que venden en convenciones de animacion japonesa o en
torneos.

* Frecuentan a otros pumpers o buscan mas de ellos por internet o en otros locales
de videojuegos.

* Van a torneos y todo tipo de eventos que estén relacionados con la Pump It Up.

Un pumper puede crear una obsesion por tener todo lo relacionado con la maquina de baile
Pump It Up, desde las canciones, imagenes, videos que salen en la maquina, hasta todos los
accesorios que ofrece Andamiro o creados por otros pumpers.

Parece obvio que la palabra pumper tenga como origen el nombre del videojuego: Pump It
Up vy que tenga relacion con la lengua inglesa, por ejemplo, si a un jugador se le dice player
a un jugador de la Pump se le llama pumper, seguramente el término se quedo asi por ser
un juego internacional. En un caso remoto también podria ser que el término apareciera de
los latinos y se les llamara pumperos (asi como a quien vende tortillas se le llama tortillero
0 a quien toca o baila salsa se le llama salsero) y con el mismo contacto entre personas de
diferentes paises por internet se le terminara quitando la letra o.

2.3.2 La identidad de los pumpers: la comunidad pumper

La definicion de comunidad tiene que ver con la materia en que se esté estudiando, como
ejemplos se tienen el punto de vista sociolégico que define, en pocas palabras, a la comuni-
dad como la congregacion de personas con un fin en comun; y el punto de vista filoséfico don-
de la comunidad es un conjunto de personas que interactian mediante vinculos naturales.

Una comunidad es un “conjunto de personas vinculadas por caracteristicas o intereses
comunes” segun la Real Academia Espanola de la Lengua.

Los pumpers llaman a su grupo social “la comunidad pumper”, aunque podriamos afir-
mar que realmente es una identidad juvenil, porque la mayoria son jovenes y porque tienen
como identificacion bailar Pump It Up; ademas de que las identidades juveniles son las que
“participan en la redefinicion de los espacios sociales y conforman nuevos ambitos rituales
que son suyos” (VALENZUELA, 1997: 18).

La comunidad pumper esta formada por varios grupos que tienen un solo interés: la Pump
It Up. Esta comunidad no forma parte de ningiin movimiento social a favor o en contra de
algo, no tiene leyes, ni limites o censos. No importa la raza, edad, género, capacidades, me-
didas corporales o status social; a primera vista no hay forma de distinguir a un pumper de
cualquier otra persona.

Se hacen notoriamente visibles cuando se juntan en grupos para ir a bailar a cualquier
local o casa que tenga alguna Pump It Up; por lo comtn utilizan una vestimenta informal,
cualquier ropa que les permita estar comodos al bailar y también usan una jerga particular
(palabras como crazy, Banya, K pop, steps, entre otras). Los locales se ubican en muchos
lugares del pais, desde centros comerciales hasta tiendas de abarrotes. Por lo general las
maquinas se ubican en comercios que tengan otras maquinas de videojuegos de tipo arcadia
o en centros de entretenimiento (se encuentran Pump It Up’s en Funny Chips, Recorcholis,
entre otras).

Aunque por su habilidad al bailar Pump It Up y la cantidad de pumpers reunidos en un
mismo lugar suelen llamar mucho la atencién, la sociedad no los reconoce como pumpers ni
de alguna otra forma (hay quienes piensan que son pandilleros), sino que este nombre es una
autodenominacion que no ha sido difundida ni reconocida por la sociedad en general.

Por lo general los grupos de pumpers estan inscritos como un club en la pagina oficial
de Andamiro (http://club.piugame.com). Conforme a las reglas de Andamiro deben tener un
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lider y abrir su club en ese sitio. La pagina que se abre para el club sirve como medio de
comunicacion para los miembros, ademas pueden subir sus fotos, videos, opiniones, datos,
mensajes y eventos para ganar puntos y comprar con esos puntos los accesorios que ofrece
Andamiro, actualmente ya es comun que los clubs se agrupen en Facebook y sea su medio
de comunicacion.

Los pumpers no surgieron en algin lugar del mundo y se fueron extendiendo como ha
pasado con emos, socialistas o cristianos; esta no es una comunidad que comparta una
ideologia, s6lo comparten una aficion por un videojuego. Sin embargo, existe un orden de
aparicion que va de acuerdo a la expansion de la Pump It Up por la empresa Andamiro en
diferentes paises del mundo.

Los primeros pumpers son coreanos porque Corea del Sur es el lugar donde se invento el
videojuego y su primer lanzamiento fue Pump It Up: The 1st Dance Floor en el mes de octubre
de 1999. Aparecieron otras 7 versiones mas exclusivamente en Corea del Sur: The 2nd Dance
Floor (diciembre, 1999), The Fusion 1st and 2nd Dance Floor (diciembre, 1999), The 3rd Dan-
ce Floor O.B.G (mayo, 2000), The 3rd OBG SE (septiembre, 2000), The Collection (noviembre,
2000), Perfect Collection (diciembre, 2000) y Extra (febrero, 2001).

En Junio de 2001 se lanzo6 oficialmente la primera Pump It Up internacional, para ese ano
se sabe que Pump It Up ya estaba en México, Estados Unidos y Brasil y otros paises de los
que no se encuentra informacion. Su expansion continué con los siguientes 15 juegos en otro
territorio mundial.

Para el 12 de Noviembre del 2005 se celebr6 el Primer Mundial de la Pump It Up “WPF”
(World Pump Festival), en Corea, aqui participaron 10 paises: Brasil, China, Corea, Espana,
Estados Unidos, Gran Bretana, Indonesia, Italia, México y Taiwan.

El WPF del 2007 tuvo como participantes a 17 paises: Argentina, Bolivia, Brasil, Chile,
Colombia, Ecuador, El Salvador, Hong Kong, Indonesia, Italia, México, Corea, Pert, Espana,
Taiwan, Estados Unidos y Venezuela.

Para el anno 2012 la pagina oficial de Andamiro toma en cuenta a 30 paises: Corea, Reino
Unido, Indonesia, Malasia, Filipinas, Estados Unidos, Rusia, Italia, Tailandia, Argentina,
Bolivia, Chile, Colombia, Ecuador, El Salvador, México, Pert, Paraguay, Nicaragua, Costa
Rica, Honduras, Panama, Republica Dominicana, Venezuela, Espana, Guatemala, Brasil,
Hong Kong, China y Taiwan.

Aunque no se encontro un registro concreto de la expansion de la Pump It Up, podemos
observar que dentro de los primeros pumpers estan los coreanos, estadounidenses, brasile-
Nnos y mexicanos.

2.3.3 Pumpers hechos en México
Como ya se menciono, la comunidad pumper se divide en grupos y aunque no hay discrimi-
nacién ni racismo, si existen diferencias entre cada pais y cada club o grupo de pumpers.

Los pumpers en México son los mas dedicados a la Pump It Up, los que tienen mayor
presencia a nivel mundial, pues siempre aparecen en las listas de los mundiales y en gran
numero.

El primer WPF (2005) tuvo 3 categorias de participacion y los ganadores fueron principal-
mente mexicanos, con los primeros lugares en las categorias de Freestyle y Battley el segun-
do lugar en Speed (ver cuadro 4).

En el WPF del 2006 también los mexicanos sobresalieron y esta vez se incluyo el Speed
femenil y se dieron premios hasta el octavo lugar (ver detalles en el cuadro 5).

El WPF del 2007 fue realizado en la Ciudad de México, paradojicamente el desempeno de
los mexicanos fue muy bajo, asi en la categoria de Speed varonil quedaron en el 5° lugar, el
Speed femenil obtuvo la 2%, 6% y 7% posicion y en Freestyle la ultima posicion.

Los resultados del mas reciente WPF (2011) realizado en China, aparecen en el cuadro 6,
también puede notarse que México obtuvo la tercera posicion en el Speed femenil.

En la pagina oficial de Andamiro, hay 38 clubs inscritos con un total de 1709 pumpers sélo
en la Ciudad de México y esta misma ciudad cuenta con un total de 103 locales de maquinas
registrados en esa misma pagina web.

40



Cabe mencionar que los pumpers tienden a utilizar mucho el internet para mantener con-
tacto entre ellos, los pumpers utilizan internet en equivalente a la comparativa de usuarios
de internet de la Asociacién Mexicana de Internet (AMIPCI) donde el 67% de los usuarios de
internet en México son jovenes y adultos entre 12 y 34 anos de edad.

Entre los 12 y 17 anos hay aproximadamente 8 millones de usuarios de internet, luego
entre los 18 y 24 anos hay alrededor de 6 millones de usuarios de internet y finalmente hay
unos S millones de usuario de internet entre los 25 y 34 afos haciendo un aproximado de
19 millones de usuarios entre esas edades, lo cual se muestra en la grafica del final de este
apartado.

Y la expansion usuarios de internet va en crecimiento, en conjunto con el mayor uso de
dispositivos méviles conectados a internet, segun los datos gubernamentales que se incluyen
a continuacion (véase el cuadro 7) el crecimiento de 2010 a 2012 es exponencial, pasando del
28 al 60% en la inclusion digital.

Cuadro 4. Resultados WPF 2005

Categoria Lugares

|

| IL
L
A
Elaborado por: Raquel Arias. |[ 1

-t

Sp = | ILJ-;._;ILW},I a1



Cuadro 5. Resultados WPF 2006

Categoria Lugares

Elaborado por: Raquel Arias. [
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Cuadro 6. Resultados WPF 2011

1° Peru
Speed femenil 2° Ecuador
3° México

1° Corea

Speed varonil 2° Chile
3° China

1° Corea

Freestyle 2° Brasil

3° Ecuador

Elaborado por: Raquel Arias.

O L AC DN 200%

Fuente:

E-México, Agenda digital, http://www.e-mexico.gob.mx/web/agenda-digital/brecha-digital, Enero 2011.
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Cuadro 7. Indicadores basicos de la Agenda Digital Gubernamental

Inclusion digital

Conectividad de cobertura social

Indicadores basicos en México 2010

Fuente: Sociedad de la informacion y el conocimiento, http://www.emexico.gob.mx/inicio, Enero 2011




Cabe concluir que se requiriéo de mucho esfuerzo el definir y describir a
la Pump It Up y a la comunidad pumper puesto que son conceptos rela-
tivamente nuevos (de 10 anos atras) y pocos son los que se han dedicado
a estudiarlos.

La recopilacion de la historia, comentarios, notas y todo lo referente a la
Pump It Up ayudaron a poder darle una forma entendible a todo lo que
engloba al mundo de los pumpers. La informacion se procur6 explicar
de forma que las personas que no son pumpers puedan enterarse de lo
que trata, aunque sea de forma superficial. Este capitulo pone en con-
texto a la comunidad pumper.

Se trato de englobar de forma general a los pumpers, mas que como una
comunidad, como una identidad en donde tienen un punto en comun:
el gusto por la Pump It Up. Aunque se identifiquen con un videojuego,
también es bien sabido que suelen tener gustos parecidos en muchos
ambitos, como el deporte, los videojuegos, la cultura oriental, etc.

También comparten un aqui y un ahora, son jovenes estudiando, traba-
jando, formando familias, enfrentando la vida, resolviendo su existencia
y la Pump It Up es una forma de escapar de la rutina, de los problemas,
de olvidarlo todo y concentrarse en solo bailar.

Sin embargo, también entre los pumpers se presentan momentos de
frustracion, disgustos con ellos mismos, una dificil convivencia, rivali-
dades, peleas, divisiones, etc. Que, aunque parezca contradictorio, for-
talece los vinculos culturales y sociales en los que estan inmersos como
una comunidad pumper.

El tema de los pumpers esta en constante cambio, tanto por las in-
novaciones que presenta Andamiro, como por la inclusion de joévenes
pumpers y el crecimiento de los primeros pumpers, quienes dejan de
ser adolescentes y se convierten en adultos, sumado a las novedades de
internet y radio por internet, por lo que sé6lo quedara como un referente
de lo que se encuentra hasta este momento.
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CAPITULO 3.

LA CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
RADIOFONICO: DISENO, ANALISIS Y
PROPUESTA

La propuesta del concepto para el programa de radio por internet
para pumpers se formulara en base directa en los resultados de la
encuesta.

Para llegar al resultado, sera necesario involucrar un diseno
metodologico apropiado el cual se presentara al principio del
capitulo para después pasar a la encuesta y su analisis. Por ultimo
se encontrara el disefo de la sinopsis, la escaleta y un guion muestra
como punto culminante.

Finalmente, no sdlo el concepto radiofonico hace el programa, también
se tendra en cuenta el diseno del programa en fondo y forma, con
aspectos como su transmision, temporalidad, duracion, contenido,
importancia y posicionamiento, que también se incluyeron en la
encuesta.

El guion muestra se escribira sin olvidar la inclusién de otras
posibilidades propias de la radio por internet como el contenido
multimedia y la interaccion con el publico, vistos en el segundo
capitulo.

Para programas posteriores se usara la imaginacion para variar
temas y elementos en cada programa con sondeos, entrevistas de
semblanza y opinién, concursos con participacion de los escuchas,
mini reportajes, entre otros.
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3.1 Diseno del concepto radiofonico para el programa de radio por internet para pumpers
Se dividio al disenno metodoloégico en 5 apartados: la identificacion del problema se hizo con
la pregunta de investigacion y la hipotesis (apartado 3.1.1); el grupo de estudio en el apartado
3.1.2; un breviario del trabajo de campo en el apartado de recoleccion de datos (3.1.4) y la
elaboracion (3.1.5) y codificacion (3.1.6) del instrumento de recoleccion de datos.

3.1.1 Identificaciéon de la necesidad
Como punto de partida, se plante6 la siguiente pregunta: ;Qué caracteristicas debe tener
un concepto radiofénico para un programa de radio por internet que sea completo, eficaz y
accesible para mantener informada a la comunidad pumper?

El concepto radiofénico estara basado en el reconocimiento de la identidad de los pumpers,
lo que desean expresar, del uso del lenguaje, por ejemplo palabras en diferentes idiomas y
sonidos de uso frecuente en la misma maquina de baile.

Si se toman en cuenta las caracteristicas de contenido y de transmision para formar el
programa de radio, entonces se podra disenar un concepto de radio por internet completo,
eficaz y accesible.

3.1.2 La comunidad pumper como publico meta

Se estudiara a los pumpers, reconocidos por ellos mismos como la comunidad pumper. Es-
pecificamente a los de la Ciudad de México por ser el lugar donde se congregan la mayor
cantidad de eventos y torneos de los pumpers mexicanos.

3.1.3 El disefio de la estrategia
En la estrategia se integra la recoleccion de datos, desde la eleccion de la técnica, hasta la
elaboracion, aplicacion, codificacion y analisis del instrumento de recoleccion de datos.

3.1.3.1 El camino

En este caso se recurrira a una encuesta porque es la mas adecuada a los recursos financie-
ros y humanos disponibles y porque dara los datos necesarios para poder armar el programa
de radio en base a los gustos y necesidades de los pumpers.

La encuesta se hara a través de un cuestionario de preguntas que tengan que ver con la
forma y contenido que deberia tener el programa de radio para pumpers. El cuestionario se
aplicara a una muestra no probabilistica, la cual selecciona sujetos con ciertas caracteristi-
cas, en este caso el requisito es que sean pumpers del Distrito Federal.

El instrumento de recoleccion de datos que se usara para la encuesta es el cuestionario y
para su elaboracion se tendra en cuenta:

1. El objetivo: obtener informacion sobre los intereses y gustos de la comunidad pumper

para disenar el concepto radiofénico del programa de radio por internet.

2. Una tabla de variables y sus respectivas preguntas correspondiente al cuadro 8 de la

siguiente pagina.

El cuestionario contiene 12 preguntas: 3 cerradas, 8 de opcion multiple y una abierta al
final y quedé conforme a la muestra que se incluye en el apartado 3.1.3.2.
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Cuadro 8. Variables y preguntas para la elaboracion del cuestionario

Variable Preguntas

Elaborado por: Raquel Arias.




3.1.3.2 El instrumento

{ATENCION!. El cuestionario tiene como finalidad obtener informacién sobre los intereses y
gustos de la comunidad pumper y su uso sera confidencial.

Instrucciones
Lee las preguntas y marca la opcion que consideres adecuada y escribe en los espacios en
que se te solicita.

Sexo: M F Edad: anos.

1. ¢Has escuchado algiin programa de radio por internet para pumpers?

a) Si, ¢cual?

b) No, ¢por qué?

2. ¢Escucharias un programa de radio por internet para pumpers?
a) Si

b) No, ¢por qué?

Si la respuesta es si, pasa a la siguiente pregunta; si la respuesta es no, pasa a la pre-
gunta 8.

3. ¢Qué dia(s) de la semana ocuparias para escuchar un programa de radio por internet
para pumpers? (Puedes marcar mas de una opcion)

a)Lunes b)Martes c)Miércoles d)Jueves
e)Viernes f)Sabado g)Domingo

4. ¢De cuanto tiempo dispones para escuchar un programa de radio por internet para pum-
pers?

a)15 minutos  b)30 minutos  ¢)45 minutos
d)Una hora e)Mas de una hora

5. ¢Qué informacion te interesaria escuchar en un programa de radio para pumpers? (Pue-
des marcar mas de una opcion).

a) Torneos
b) Ubicacion de las Pump It Up
c) Presentaciones y eventos

d) Otra(s), ¢cual(es)?
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6. En un programa de radio por internet para pumpers gste gustaria escuchar algo mas que
temas de Pump It Up?

a) Si, ¢qué?

b) No

7. ¢En donde escucharias un programa por internet para pumpers?
a) Computadora en casa
b) Computadora en un café internet

c) Dispositivo portatil ¢cual?

8. ¢Qué te atraeria para escuchar un programa de radio por internet para pumpers? (Puedes
marcar mas de una opcion).

a) Publicidad b) Recomendacion de un amigo o conocido

c) Contenido en particular, ¢cual?

9. Un programa de radio te parece interesante cuando (puedes marcar mas de una opcion):
a) Te divierte c) Te informa
b) Te entretiene d) Te instruye

e) Otra(s), ¢cual(es)?

10. ¢Cual es tu mayor interés en cuanto a la Pump It Up?
a) Lo veo como un deporte
b) Es una forma de socializar
c) Es un videojuego que me gusta

c) Otro, ¢cual?

11. ¢Qué tan importante es la Pump It Up en tu vida?
a) Muy importante c) Muy importante
b) Regularmente importante

12. Por ultimo, escribe una palabra que asocies con la Pump It Up:

iGRACIAS POR CONTESTAR!
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3.1.3.3 El criterio de analisis
Las tablas donde se pondran los resultados para la codificacién del cuestionario quedan

como las siguientes:




0p)

o

Interés en programa de radio pumper

Programa Cantidad

Programas que han escuchado

Preferencia en el dia

Tiempo de escucha

Topico Torneos Ubicacién de las Presentaciones y |
Pump It Up eventos k

Topicos de informacioén
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Cantidad

Escucharian otros temas ademds de Pump It Up

Cantidad

Lugar para escuchar el programa

Cantidad

Lo que los atraeria al programa

Opciones Diversion Entretenimiento Informacion Instruccion

Cantidad

Lo que buscan en el programa

Cantidad

Visién de la Pump It Up

Muy Importante Medio Importante Poco Importante

Cantidad

Importancia de la Pump It Up

La pregunta 12 es abierta, por lo tanto se mencionara su analisis en el apartado 3.3.

3.2 Aplicacién de la estrategia para la construccién de un concepto de radio por internet
Como se mencioné en el apartado 3.1.3.1, se recurrié a la encuesta por ser la técnica mas
adecuada y también por su flexibilidad de aplicacion; su eficiencia y facilidad en el “levanta-
miento, codificacion, captura, validaciéon, procesamiento y presentacion de la informacion”
(LOPEZ, 1998: 34).

La encuesta se hizo a través de un cuestionario que se aplic6 a una muestra no probabi-
listica a pumpers de la Ciudad de México. La descripcion del trabajo de campo, los resultados
y su interpretacion se explican en los siguientes apartados.
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3.2.1 Los lugares y el tiempo
Los cuestionarios se aplicaron entre los meses de Marzo a Julio de 2011 en los locales de ma-
quinas de videojuegos donde se retnen pumpers en la Ciudad de México (Videomania, fuera
de metro Chilpancingo; Anime Zone en la Colonia Ticoman; Plaza Zapata, dentro del metro
Zapata; La Cueva en Azcapotzalco; Villa Pumper, fuera del metro Villa de Cortés, cuarto piso
del Bazar del Anime y el Videojuego en el Centro Histoérico) y eventos (torneos, concursos)
donde se reinen pumpers en la Ciudad de México sin un predeterminado nimero de hom-
bres o mujeres, ni de grupos de edades especificas, el Ginico requisito de aplicacion era que
jueguen en el Distrito Federal.

El total de cuestionarios reunidos fue de 314 y se aplicaron en 6 locales donde hay maqui-
nas de baile, en 2 torneos y en el Mexico Pump Festival (MPF) 2011. Los lugares y tiempos de
aplicacion se muestran en el siguiente cuadro:

Cuadro 9. Aplicacion de los cuestionarios

Numero de cuestionarios aplicados por mes

L ﬁ -~
15 10 25

Videomania

Anime Zone 30 30
Plaza Zapata 15 15
La Cueva 15 15
Villa Pumper 15 15
Bazar Anime 25 25
Torneo Hidden 25 25

Steps
Torneo Fe- 25 25

rrera
Mexico Pump 139 139

Festival

Total: 314

Elaborado por: Raquel Arias

3.2.2 Los resultados
Las opciones de las preguntas del cuestionario fueron codificadas numéricamente, luego or-
denadas en sus respectivas tablas de vaciado, indicando cada resultado en una casilla para
medir las frecuencias de cada respuesta y después establecer los porcentajes indicados.

Con los datos ordenados en las tablas de vaciado y los porcentajes resulta mas facil pro-
ceder al analisis y graficacién de los resultados. Las tablas de vaciado de cada pregunta del
cuestionario se encontraran en la siguiente pagina y van conforme al orden de las preguntas
y sus respectivas contestaciones, diferenciando una pregunta por cuadro y una respuesta
por celda, con excepcion de la tltima, que por ser una pregunta abierta y con un resultado
lleno de variables diferentes. Conforme a los porcentajes mas altos se establecio el concepto
que incorporan la forma y el contenido del programa de radio.
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Interés en programa de radio pumper

Programas que han escuchado

Preferencia en el dia

Tiempo de escucha



Topico Torneos Ubicacién de las Presentaciones y Otros

Pump It Up eventos

Cantidad 198 162 202 107

Topicos de informacioén

-

Cantidad 180 99

Escucharian otros temas ademds de Pump It Up

Cantidad

Lugar para escuchar el programa

Cantidad

Lo que los atraeria al programa

Opciones Diversion Entretenimiento Informacion Instruccion Otra

Cantidad

Lo que buscan en el programa

Cantidad

Visién de la Pump It Up

Muy Importante Medio Importante Poco Importante

Cantidad

Importancia de la Pump It Up
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3.2.3 La interpretacion
En la tabla se encuentra que hay 58 mujeres y 256 hombres, correspondientes a un porcen-
taje del 18.47% en el sexo femenino y un 81.53% en el género masculino.

De los cuales solo hay mujeres entre los 14 y 28 anos de edad, excepto a los 26 anos.
En cuanto a las edades en general, la mayoria tienen entre 19 y 21 anos como muestra la
siguiente grafica:

<eur
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En la primer pregunta (¢has escuchado algun programa de radio por internet para pum-
pers?) el 38.54% silo han hecho y el 61.46% no.

61.46%

Quiénes contestaron que si, han oido los programas: Xperimental Radio, PumpyRetro,
Shingo en tu vida, La Wafflera, Generation Pump, http://radiopiu.com, Podcast ETE, Pum-
pWarriors, Radio Concept y Radio SKP.
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Y quienes no han escuchado ha sido porque: no conocen ningun programa de radio por
internet para pumpers, en primer lugar; no escuchan radio por internet, en segundo lugar;
en tercero porque no tienen tiempo; en cuarto porque les da flojera, o desconocen el motivo;
siguiendo por razones como que no les gusta el internet, en las paginas que visitan no hay,
lo intentaron y no funcioné, no encuentran, no les parece interesante la programacion, no
han buscado/encontrado, no le dan importancia, no les gusta escucha radio, no se han ente-
rado, no tienen interés, no tienen internet, se descompuso su computadora o prefieren bailar
solamente.

En cuanto a si escucharian o no el programa de radio por internet para pumpers, el 88.8%
dijo que siy el 11.2% no lo haria.

Muchos de los que no han escuchado radio por internet porque les da flojera, no les gusta,
no le dan importancia o no tienen interés, si estan dispuestos a escuchar el programa. Los
que no tienen tiempo o prefieren sélamente bailar en la Pump It Up, contestaron igumente
que no lo harian.

Mas datos del por qué mencionaron que no lo harian son: no estan en casa, no tienen
tiempo, no les gusta, no les interesa, no les late, no quieren, no son fans, no tienen internet,
les parece que hablan y ponen fofeses, prefieren sé6lo jugar o ya existen clubes para esa fi-
nalidad.

Los dias que mas seleccionaron para escuchar radio fueron: viernes en primer lugar con
19.6%, sabado en segundo lugar con 19.1%, el domingo en tercer lugar con 14.7%, el lunes
en cuarto lugar con 14%, el miércoles en quinto lugar con 12%, el martes en sexto lugar con

60



10.4% y el jueves en séptimo lugar con un 10.2% Lo cual indica que la transmisiéon debera
ser en viernes preferentemente o entre sabado y lunes, la tendencia es al fin de semana.

-

.Hntn

Miércoles

Jueves

. Viernes

. Sabado

.Dn-minp

El tiempo de transmision indicado es de una hora o mas conforme a los resultados de la
cuarta pregunta, donde el 34.4% lo escucharia por mas de una hora, el 28.3% una hora, el
6.5% durante 45 minutos, el 25.5% media hora y s6lo el 5.3% podria escucharlo 15 minutos.
Los resultados del planteamiento anterior junto con éste arrojan que los pumpers tienen su-
ficiente tiempo libre los fines de semana para escuchar el programa de radio.

]Hh:h
1 hora
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En cuanto a la informacion que les interesa escuchar, estan en primer lugar las presenta-
ciones y eventos, con un 30%; siguiendo los torneos con un 29%, la ubicacion de las Pump It
Up con el 24% y por ultimo otros intereses como horario de los locales donde hay Pump It Up,
actualizaciones, rating, ubicacion y musica de Dance Dance Revolution, técnicas, consejos,
reuniones, retas on line, informaciéon general, informacion de artistas de la Pump It Up, tips,
los mejores jugadores de Pump It Up de México, hackeo de pumps y temas no relacionados
con Pump It Up.

Presentaciones
y eventos

Torneos

Ubicacion de las
Pump It Up

Otro(s)

Conforme a la pregunta 6, la mayoria SI quiere escuchar otro tema que no tenga que ver
con Pump It Up. Los resultados totales fueron como sigue:
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Se pretende dar la informacion mas requerida por la mayoria de los pumpers (avisos de
eventos, presentaciones y torneos) y una introduccion de lo que se escuchara en todo el pro-
grama durante los primeros quince minutos, para quienes no tengan tiempo de escucharlo
mas tiempo puedan enterarse de lo principal.

Después de una hora se podran hablar de temas que no sean relacionados con Pump It
Up, puesto que mas de la mitad (64.5%) si tienen intereses en comun, como el anime, video-
juegos, temas innovadores, aprender nuevas cosas, arcadias, chistes, descarga de canciones,
conciertos de artistas de la Pump, cultura, Dance Dance Revolution, musica asiatica, idols,
musica de videojuegos, deportes y otros géneros musicales.

Los pumpers buscan que un programa de radio los entretenga (35.8%), los informe (30.7%),
los divierta (18.4%), los instruya (12.5%) y por ultimo otros intereses como una programacion

original, que la conduccion se lleve sin pena y no caiga en la monotonia y que haya canciones
(2.6%).

| Divierte

. Entretiecne

| Informa
Instruye
| Otros
30.7% -
12.5%
2.6%

El programa debera ser muy entretenido y también algo divertido, la dinamica sera fun-
damental para lograr esos objetivos. Seguramente les interesa que sea entretenido porque,
conforme al tiempo que desean escucharlo, tienen mucho tiempo libre los fines de semana y
buscan en que entretenerse. El segundo punto es la informacion que se maneje, apoyandose
en los intereses de los datos arrojados. El punto de instruir se puede considerar como los
consejos que pueden darse para bailar, en qué software pueden modificar pasos creados por
usuarios para los simuladores de Pump It Up que hay para la computadora (datos arroja-
dos en los intereses), entre otros. Los aportes de la pregunta abierta marcan que les parece
interesante siempre que sea un programa original, abierto (que no haya pena de hablar de
cualquier tema) y con muchas canciones.
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El 68.3% escucharia el programa en su casa, el 20.7% en un dispositivo portatil (en su
mayoria celular, Iphone, Ipod, PSP, MP3 y pocket pc) y so6lo el 11% iria a un café internet a
escucharlo.

Las personas que escucharan el programa podran hacerlo durante la transmision, o en
diferente tiempo al de transmision con la tecnologia del podcast. Con esta informacion se ve
que alrededor del 70% lo escuchara en vivo y muy posiblemente el otro 30% lo hara en cual-
quier otro dia y horario.

68.3% N

En café
internet

20.7% '
- Dispositiva

portatil

Los resultados muestran que a la mayoria (38%) les interesa un buen contenido en el pro-
grama: informacion de las versiones de Pump It Up, musica, aviso de torneos oficiales, entre-
vistas con artistas de la Pump It Up, musica coreana, comunidad Dance Dance Revolution,
comunidad pumper, cuentos, temas de actualidad, resenas de eventos, moda, salud, anime y
regalos, ademas del interés que tiene por los eventos, torneos y presentaciones. El contenido
también se verifica en las respuestas a las preguntas 5y 6. A un 33.4% le interesa que sea
un programa recomendado por algiin amigo o conocido, mientras que a el 28.6% le parece
mas atractivo que se haga buena publicidad.

! Contenido

—

Recomendacion

28.6%

B Publicidad

Sera interesante escuchar los programas de radio por internet mas populares para los
pumpers segun los resultados de la primera pregunta del cuestionario, porque podria averi-
guarse qué contenidos les agradan a los pumpers o en su defecto, qué contenidos hacen falta
en estos programas, ademas de ver si han hecho publicidad o de qué forma lograron ser co-
nocidos. Sin embargo se tendra en cuenta que los tres puntos son casi igual de importantes,
por lo que se vera primero por presentar un contenido que satisfaga a los pumpers y después
por la publicidad, que unidas haran que sea un programa ampliamente recomendado entre
la comunidad pumper.
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Para la mayoria de los pumpers, la Pump It Up es un videojuego que les gusta (46.4%), para
otros pumpers es un deporte (18.8%), una forma de socializar (18.2%) y otros (16.6%) mas bien
lo consideran una combinacion de los tres, una manera de matar el tiempo, casi un deporte
pero no llega a ser tal, un baile de habilidad, un estilo de vida, una forma de superarse a tra-
vés de metas y logros, un hobbie, una forma de no estar en casa o hasta un vicio.

. Videojuego
. Deporte
. Socializar

46.4%

18.8%
18.2%
16.6%

Conforme a las respuestas de las ultimas preguntas, se tiene por visto que les interesa
mas un buen contenido y si la Pump It Up es un videojuego para ellos, es muy probable que
les interese informacion de videojuegos en general, luego informacion sobre deportes y por
ultimo informacion sobre la comunidad pumper.

Como datos adicionales, se encontré que para el 44% la Pump It Up es regularmente im-
portante, el 43% mencion6 que es muy importante y al 13% le parece poco importante.

La mayoria le dedicaria mas tiempo al programa porque es muy importante para ellos.
Para los que es regularmente importante es porque tienen actividades principales como es-
tudiar o trabajar y por eso s6lo lo escucharian los fines de semana y quienes lo ven poco
importante es debido a que les parece mas bien un pasatiempo, una forma de entretenerse.

[ Muy importante

| Regularmente
importante

l Poco importante
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3.3 La construcciéon de un concepto de radio por internet

Con base a lo mencionado en el punto 1.2.2, se retomaran los resultados arrojados en la pre-
gunta 12 del cuestionario, donde los pumpers escribieron una palabra (o en algunos casos
frases) que relacionaron con la Pump It Up, lo que ayuda a saber qué es lo que tienen en la
mente los pumpers en relacion con la Pump It Up. Posteriormente, y en base al concepto se
definiran aspectos del programa para poder hacer su sinopsis, escaleta y guion.

3.3.1 Relacion entre el sujeto y artefacto: la construccion de la identidad del grupo
Los resultados arrojados en la pregunta 12 (escribir una palabra que asociaran con la Pump
It Up) fueron:

En primer lugar (22%) las palabras como entretenimiento, diversion, pasatiempo, entre
otras similares que refiere a la Pump It Up como un videojuego, mas bien como una forma de
divertirse, acorde con la respuesta de su vision de la Pump It Up como un videojuego y con
la expectativa de que el programa sea entretenido y divertido.

En segundo lugar (20.7%) esta la visién de una Pump It Up como competencia, superacion,
como un reto o una forma de imponerse metas, sea bajar de peso, tener una mejor salud o
esforzarse para mejorar y subir el nivel (subir de nivel en la maquina de baile significa pasar
de canciones faciles a mas dificiles).

En tercer lugar (20%) los pumpers mencionaron las palabras socializar, union, amigos, no-
viazgo, convivencia, amor, familia, comunicacion y comunidad. Por eso para muchos de ellos
es muy importante o medianamente importante, ya que forma parte de su circulo social.

En cuarto lugar (13.7%) se encontraron las palabras musica, baile, k pop, freestyley coreografias.

En quinto lugar (10.1%) estan las palabras flechas, piu, tapete, step y otras relacionadas
directamente con la forma fisica de la Pump It Up.

En sexto lugar (7%) hay otras palabras que no tienen relacion alguna, como que no supie-
ron que poner, no se les ocurria nada, un dibujo de una cara feliz, entre otras.

En ultimo lugar (6.5%) las palabras fueron religion, vida, lo mejor o lo maximo, donde la
Pump It Up es lo mas importante para esos pumpers.

Por lo tanto, el concepto de este programa de radio sera una radio con retos divertidos
para los pumpers, puesto que lo mas importante para ellos es el sentido de competencia y la
diversion o entretenimiento.

Es importante mencionar que la radio por internet hara mas facil el establecer retos,
puesto que podran enviarlos en cualquier momento via correo electrénico, (entre otras posi-
bilidades que ofrece internet) y cerrar antes de la posterior transmision y mencionar en ese
siguiente programa los resultados y conclusiones o detalles que resalten.

3.3.2 Sinopsis

La sinopsis es un cuadro que contiene el resumen del contenido del programa, en la cabecera
lleva los datos generales (nombre, horarios, audiencia, integrantes) y en el cuerpo las seccio-
nes y contenidos.

Cabecera:

Nombre del programa: Freedom Style
Viernes 8:00 a 9:30 p.m. y emisiones especiales

Audiencia:
Integrantes del programa:
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BLOQUE

NOMBRE DE LA SECCION

CONTENIDO




3.3.3 Escaleta
La escaleta es un cuadro en el que se acomodara el programa en forma cronolégica, teniendo
en cuenta al factor tiempo. Sirve como una guia para tener programada la duraciéon de las

MINUTADO

secciones.

CONTENIDOS

Sintonia de apertura 20” 20”
Presentacion 1'40” 2’
Sumario 1’ 35” 3’35”
Noticias, primera parte 9’ 12’ 35"
Tema musical 5’ 17’ 35"
Noticias, segunda parte 8 27" 26’ 10"
Tema musical 5’ 31’ 10"
Reto 2’ 25" 33 ’35"
Tema musical 15’ 10" 48’ 45"
Interaccion 20’ 15" 1h 19’
Tema musical S’ 1h 14
Miscelanea parte 1 2’ 1h 16’
Tema musical 3’37 1h 19’ 37”
Miscelanea parte 2 1’ 13” 1h 20’ 50"
Adelanto del préoximo programa y 1 1h 21’ 50"
despedida
Tema musical 8'10" 1h 30’

3.3.4 Guién muestra

Nombre del programa: Freedom Style

Productor: Pakita. Fecha:
30 de Septiembre de 2011.

Musicalizador: Rach.

Locutores: Pakita y Rach. Duracion:
90 minutos.

Guion: Rach.
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OoP

Locutores / Instrucciones al operador.

FADE IN.

OoP

ENTRA SINTONIA DE APERTURA BAJA Y MEZCLA.

OP.

ENTRA TRACK 1, SUBE 10” BAJA Y FONDEA

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

PAKITA Y RACH

iHOLA PUMPERS!, BUENAS NOCHES, ESPERO QUE TODOS
SE ENCUENTREN DE MARAVILLA EL DIA DE HOY, QUE
HAYAN TENIDO UNA SEMANA LLENA DE ENTRENAMIEN-
TO PUMPER, ADEMAS DE SUS ACTIVIDADES COTIDIANAS
Y QUE BUENO QUE DENTRO DE SUS ACTIVIDADES NOS
TENGAN CONTEMPLADOS A NOSOTROS, YA SABEN SOY
PAKITA Y ESTOY CON MI COMPANERA RACH. HOLA RACH,
BUENAS NOCHES, ADELANTE.

GRACIAS PAKITA, HOLA, BUENAS NOCHES A TODOS, ES-
TOY MUY CONTENTA DE PODER ESTAR AQUI CON USTE-
DES, DE PODER COMPARTIR DE NUEVO UNA HERMOSA
NOCHE CON TODOS, HOY SERA UNA NOCHE LLENA DE
NOTICIAS, RETOS Y MUSICA, POR SUPUESTO TODO RE-
LACIONADO CON PUMP IT UP Y CON LO QUE A NOSO-
TROS LOS PUMPERS NOS AGRADA, :VERDAD PAKITA?

iCLARO RACH!, ASI QUE NO SE VAYAN Y RECUERDEN QUE
PUEDEN ENTRAR AL CHAT DE LA PAGINA O SI PREFIE-
REN CONTACTARNOS POR TWITTER: @FREEDOMSTYLE;
POR FACEBOOK, BUSCANDONOS COMO PUMPERPUFF
GIRLS; E-MAIL A FREEDOMSTYLE@GMAIL.COM; TELE-
FONO AL 23 22 15 17 O HASTA CON SENALES DE HUMO,
ESTAREMOS AQUI Y PODREMOS LEER LO MAS DESTACA-
DO Y MANTENERNOS EN CONTACTO EN NUESTRA SEC-
CION DE INTERACCION QUE SERA DURANTE LA ULTIMA
MEDIA HORA DEL PROGRAMA.

SI PAKITA, Y ¢:QUE TE PARECE SI ARRANCAMOS EL PRO-
GRAMA Y LES DECIMOS A TODOS LOS PUMPERS QUE TE-
NEMOS PREPARADO PARA LA SIGUIENTE HORA?

ME PARECE PERFECTO RACH, TODOS SEAN BIENVENI-
DOSY...

iCOMENCEMOS!

OP ENTRA CORTINILLA, BAJAY MEZCLA.

OP ENTRA TRACK 2, SUBE 10” BAJA Y FONDEA.

PAKITA COMO EN TODOS LOS PROGRAMAS, COMENZAREMOS
CON NUESTRA SECCION DE NOTICIAS, LES DAREMOS LA
INFORMACION DE LO SUCEDIDO EN ESTA SEMANA Y DE
LAS NOVEDADES PARA LA PRIMERA SEMANA DE OCTU-
BRE.

OoP ENTRA CHISPAZO.

Tiempo
parcial

00°00”

0020”

01°40”

00’15”

00’10”

Tiempo
total

00°00”

0020”

02°00”

02’15”

02’257
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Locutores / Instrucciones al operador.

RACH LES HABLAREMOS DE LO QUE SUCEDIO EN EL TORNEO
DE LA FRIKIPLAZA Y EN EL DE TOLUCA DEL SABADO 24.

OP ENTRA CHISPAZO.

PAKITA SABRAN TODOS LOS DETALLES DE COMO PODRAN DES-
BLOQUEAR SU USB CON UN PROGRAMITA QUE LOS AYU-
DARA A PODER OBTENER TODOS LOS OBJETOS DEL
ITEM SHOP.

OP ENTRA CHISPAZO.

RACH TEDNRAN LA INFORMACION DE LOS PROXIMOS TOR-
NEOS Y EVENTOS Y DE LOS LOCALES QUE ACTUALIZA-
RON VERSION DE PUMP IT UP.

OP ENTRA CHISPAZO.

PAKITA SABRAN QUE TAL NOS HA PARECIDO LA VERSION DE
WORLDMAX PARA STEPMANIA Y ESCUCHARAN LA PRUE-
BA EN VIVO.

OP ENTRA CHISPAZO.

RACH TENEMOS A LOS GANADORES DEL RETO DE ESTA SEMA-
NA Y LES DAREMOS TAMBIEN TODA LA INFORMACION Y
NUESTRAS OPINIONES.

OP ENTRA CHISPAZO.

PAKITA LES TENEMOS EL NUEVO RETO DE ESTA SEMANA.

OP ENTRA CHISPAZO.

RACH LUEGO VIENE LA ESPERADA SECCION DE INTERACCION,
CON TODOS LO QUE RECIBIMOS POR MEDIO DE LA RED
(LLAMESE FACEBOOK, TWITTER, BLOG, ETC.) Y POR SU-
PUESTO, PARA QUIEN SE ATREVA A LLAMAR EN CABINA
Y HABLAR PERSONALMENTE CON NOSOTROS.

OP ENTRA CHISPAZO.

PAKITA EN LA ULTIMA PARTE HABLAREMOS UN POCO DEL
GEARS OF WAR 3, DE LO QUE TIENEN LOS CHICOS DE
SHINEE SOBRE SUS GIRAS Y ESCUCHAREMOS UNA EX-
CELENTE ROLA DE ELLOS Y POR ULTIMO RACH LES RE-
COMENDARA UN DORAMA COREANO.

OP ENTRA CHISPAZO.

RACH AL FINAL DEL PROGRAMA LES DAREMOS UN PEQUENO

ADELANTO DE LA SIGUIENTE SEMANA.

Tiempo
parcial

00’05~

00’05”

00°05”

00’05”

00°05”

00°04”

00’107

00°08”

Tiempo
total

00°30”

02’357

02’407

0245”

02°50”

02’54”

03°04”

03’14”
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PAKITA

OP

Locutores / Instrucciones al operador.

TODO ESTO ESTA MUY INTERESANTE ¢NO?, ASI QUE:

ENTRA CHISPAZO.

PAKITA Y RACH

OoP

jACOMPANENOS!

ENTRA TRACK 3.

OP

ENTRA CORTINILLA, BAJAY MEZCLA.

OP

ENTRA TRACK 4 SUBE 10” BAJA Y FONDEA.

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

EMPECEMOS CON EL TORNEO DE LA FRIKIPLAZA, REA-
LIZADO POR LOS DE “ORGANIZACION CHILPANCINGO
PUMPERS”, MEJOR CONOCIDOS COMO OCP. SE ABRIE-
RON LAS CATEGORIAS DE SPEED MIXTO Y FREESTYLE Y
LOS PRIMEROS LUGARES SE LOS LLEVARON FAII DE HI-
DDEN STEPS Y EDUARDO EN SPEED Y EN LA CATEGORIA
DE FREESTYLE QUEDO PSY DRAGON DE UF PUMPERS EN
PRIMER LUGAR Y EN SEGUNDO TORU DE OCP.

EL TORNEO DURO 4 HORAS, EL SPEED FUE POR ELIMI-
NACION DIRECTA, GANANDO EL QUE OBTUVIERA MAS
PUNTUACION EN DOS DE LAS TRES CANCIONES BAILA-
DAS Y LA PRIMER RONDA FUE EN SINGLE Y LA SEGUNDA
RONDA SE HIZO EN NIGHTMARE, PERO GANO QUIEN TU-
VIERA MAYOR PUNTUACION, LA CANCION FUE “GARGO-
YLE”.

CABE MENCIONAR QUE EL FREESTYLE LLAMO MUCHO
LA ATENCION DE TODOS LOS QUE ESTABAN ALREDE-
DOR, HASTA HABIA PADRES DE FAMILIA Y EN VERDAD
TODOS LOS CONCURSANTES SE LUCIERON, YA FUERA
CON COREOGRAFIAS O EL ESTILO DE B-BOYS. COMO
DATO CULTURAL AGREGO QUE B-BOY SIGNIFICA BEAT
BOY O BREAK BOY, SIN EMBARGO NO TODO AQUEL QUE
BAILA BREAK DANCE DEBE SER CONSIDERADO B-BOY,
HAY DIFERENCIAS ENTRE LOS BAILES DE FREESTYLE,
BREAK DANCE, UP ROCK, ETC. PERO EL TEMA ABARCA
PARA TODA UNA SECCION DEL PROGRAMA.

SI, RETOMANDO EL TORNEO, PUES FUE MUY ENTRE-
TENIDO, OJALA PODAMOS TENER MAS PRESENCIA DE
PUBLICO NO PUMPER EN FUTUROS TORNEOS, PARA PO-
DER TENER MAYOR RECONOCIMIENTO DE NUESTRO ES-
FUERZO Y VEAN QUE NO SOLO ES UN VIDEOJUEGO CON
EL QUE NOS ENTRETENEMOS, SINO QUE ORGANIZAMOS
TORNEOS Y SOMOS TODA UNA COMUNIDAD PUMPER.

ASI ES. ADEMAS HE VISTO QUE LES LLAMA LA ATEN-
CION A MUCHOS CHICOS NUEVOS EN LA FRIKIPLAZA,
FUE UNA BUENISIMA IDEA QUE HAYAN METIDO MAQUI-
NAS EN EL CUARTO PISO, ASI QUE ESPEREMOS QUE PO-
CO A POCO HAYAMOS MAS PERSONAS EN ESTO, SOBRE

Tiempo
parcial

00’10”

00°03”

00’15”

Tiempo
total

03°22”

03’25”

03°40”
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PAKITA

RACH

OoP

Locutores / Instrucciones al operador.

TODO PORQUE ES UN BUEN EJERCICIO CARDIOVASCU-
LAR. CREO QUE YA TE HE PLATICADO PAKITA, QUE HA-
CE UNOS MESES ME HICIERON UNAS PRUEBAS EN EL
GIMNASIO, LAS CUALES INCLUYEN MEDICION DE LA RE-
SISTENCIA Y POTENCIA, AL EXAMEN SE LE LLAMA BIO-
TEST Y SALI CON UN NIVEL PERFECTO EN EJERCICIO
CARDIOVASCULAR, ME MIDIERON EL PULSO MIENTRAS
TROTABA EN LA CAMINADORA DURANTE MEDIA HORA
Y RESISTI PERFECTAMENTE, ADEMAS DE QUE MI PUL-
SO NO AUMENTO DEMASIADO, Y CLARO QUE LE DIJE A
LA ENTRENADORA QUE ES PORQUE LLEVO 5 ANOS BAI-
LANDO EN LA MAQUINA.

DE HECHO ES MUY RECOMENDABLE QUE LOS PUMPERS
TOMEMOS EN SERIO ESTO COMO UN EJERCICIO, QUE
PROCUREMOS CALENTAR Y ENFRIAR SIEMPRE QUE BAI-
LEMOS Y jQUE MEJOR SI COMBINAMOS LA PUMP IT UP
CON OTRO EJERCICIO! A MI TAMBIEN ME GUSTA IR AL
GIMNASIO Y CONOZCO MUCHOS QUE TAMBIEN ENTRE-
NAN EN EL GIMNASIO ADEMAS DE BAILAR PUMP IT UP.

YO CONOZCO QUIENES ESTAN EN ALGUN EQUIPO DE
FUTBOL SOCCER O ALGUNOS QUE SE VAN A CORRER Y
ASI FORTALECEN SUS PIERNAS Y SE SIENTEN CON MAS
FUERZA PARA BAILAR, ADEMAS DE QUE SU SALUD ES
MUCHO MEJOR, PERO PASEMOS A LA SIGUIENTE NOTI-
CIA.

ENTRA CHISPAZO.

PAKITA

RACH

PAKITA

AHORA TOCA HABLAR DEL TORNEO QUE SE REALIZO EN
TOLUCA ESE MISMO SABADO 24 DE SEPTIEMBRE, DICEN
QUE FUE UN MUY BUEN TORNEO, SE ABRIO SOLO LA CA-
TEGORIA SPEED MIXTO Y HUBO VARIOS PARTICIPANTES,
ALGUNOS ACUDIERON DE OTRAS CIUDADES Y EL GANA-
DOR FUE ALAN, UN CHICO QUE MUCHOS CONOCEMOS
COMO EL MEJOR SPEEDER DE TOLUCA.

TUVE UNA AMIGA DE QUERETARO QUE FUE A JUGAR A
ESE TORNEO Y CONOCIO A ALAN Y SUBIO SUS FOTOS
AL FACEBOOK EN EL GRUPO DE PUMPERPUFF GIRLS, ES
MUY INTERESANTE TAMBIEN VER COMO MUCHOS DE
LOS PUMPERS VAMOS A CONCURSAR A OTROS LUGARES
DE LA REPUBLICA EN LOS TORNEOS, ES UNA EXPERIEN-
CIA QUE VALE LA PENA VIVIR.

AL VIAJAR HAY QUE VIVIR LA EXPERIENCIA, ABRIR
NUESTRAS FRONTERAS, SABER RECONOCER A OTRAS
CULTURAS, OTRAS PERSONAS, OTRAS FORMAS DE PEN-
SAR Y LO MAS IMPORTANTE ES EL RESPETO QUE DEBE-
MOS TENER HACIA LOS OTROS.

Tiempo
parcial

Tiempo
total
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RACH

PAKITA

oP

Locutores / Instrucciones al operador.

Y PARA CONCLUIR CON ESTOS TORNEOS, FALTA MEN-
CIONAR QUE LOS PREMIOS PARA LOS DOS PRIMEROS
LUGARES DEL TORNEO DE LA FRIKIPLAZA FUE DINERO
DEL RECOLECTADO CON LAS INSCRIPCIONES Y EN EL
CASO DEL DE TOLUCA, TAMBIEN SE DIO DINERO DEL
QUE SE JUNTO DE LAS INSCRIPCIONES.

iFELICIDADES A LOS GANADORES!, LES MANDAMOS UN
SALUDO.

ENTRA TRACK 5 Y FONDEA.

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

LOS TORNEOS QUE TENEMOS EN PUERTA SON: EL DE
VIEOJUEGOS ERIX Y EL DE MONTERREY ESTE SABADO
PRIMERO DE OCTUBRE.

EL DE MONTERREY COMENZARA A LAS 3 DE LA TARDE,
ES EN EL PLAYLANDE UBICADO EN LA PLAZA MEXICO,
EN LA CALLE DE MORELOS, ESQUINA CON EMILIO CA-
RRANZA Y ESTAN CONTEMPLADAS LAS CATEGORIAS
DE SPEED AVANZADO MIXTO, SPEED AMATEUR MIXTO Y
PERFORMANCE.

CHICOS, NO DEJEN DE PARTICIPAR EN MONTERREY, RE-
CUERDEN QUE ESE TORNEO SERA ORGANIZADO POR
LOS SUPPORTERS ASI QUE SERA GENIAL Y HABRA UN
REGALO SORPRESA POR RIFA PARA TODOS LOS QUE SE
SUSCRIBAN.

EN CUANTO AL TORNEO DE VIDEOJUEGOS ERIX, VA A
SER EN EL LOCAL DE ERIX, QUE ESTA UBICADO EN LA
CALLE DE FERROCARRILES MEXICANOS EN LA COLONIA
AHUIZOTLA.

PARA PODER LLEGAR POR EL METRO TOMAN UNA COM-
BI QUE DIGA AHUIZOTLA EN LA LETRA R DEL METRO
CUATRO CAMINOS, Y SE BAJAN EN LAS VIAS, ESTAN A 10
MINUTOS APROXIMADAMENTE DEL METRO, ENTONCES
LLEGAN RAPIDO, Y DE LAS VIAS SOLO CAMINAN TODO
DERECHO Y EN LA SEGUNDA CALLE DAN VUELTA A LA
DERECHA Y LLEGAN A LAS MAQUINAS, EL LOCAL ES PE-
QUENO Y TIENE UNA SOLA MAQUINA, PERO SEGURO VE-
RAN A LA MULTITUD AFUERA.

RECUERDEN SER PUNTUALES, LAS INSCRIPCIONES SE-
RAN DE 12 A 2 DE LA TARDE Y EL TORNEO COMENZARA
A LAS DOS Y MEDIA.

YO VOY A IR MANANA CON ERIX ASI QUE A TODOS LOS
QUE VAYAN TENDRE EL GUSTO DE SALUDARLOS Y PAR-
TICIPAR JUNTOS. CHICAS NO DEJEN DE IR, ESPEREMOS
QUE AQUI SI PUEDA ABRIRSE LA CATEGORIA DE SPEED

Tiempo
parcial

04°25”

Tiempo
total

08°05”
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PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

Locutores / Instrucciones al operador.

FEMENIL, PARA ESO SOLO TENDREMOS QUE JUNTAR-
NOS 6 CHICAS.

SINO SERA SPEED MIXTO Y TAMBIEN SE ABRIRA HARD
MIXTO, LO QUE EN OTROS LADOS LLAMAN SPEED AMA-
TEUR MIXTO.

RECUERDEN QUE ANTES SE LE LLAMABA CRAZY, HARD,
NORMAL, FREESTYLE Y NIGHTMARE Y AHORA ES TOTAL-
MENTE DIFERENTE.

AHORA NORMAL Y HARD ES UN TIPO DE SPEED AMA-
TEUR EN MODO SINGLE.

EL FREESTYLEY NIGHTMARE ERAN LOS MODOS DOBLES,
FREESTYLE PARA LO QUE AHORA ES PERFORMANCEY NI-
GHTMARE ERA LO QUE ES EL SPEED EN MODO DOBLE.
EL DOUBLE PERFORMANCE QUE SE OCUPA PARA BAILAR
ENTRE DOS PERSONAS EXISTIA EN FREESTYLE PERO
CON MUY POCAS CANCIONES Y NO TENIA LA DIVISION
DE LAS FLECHAS Y EL TRIPLE PERFORMANCE DE PLANO
NO EXISTIA.

iVAYA QUE HA HABIDO MUCHOS CAMBIOS!, PERO SIGA-
MOS CON LAS NOTICIAS.

YA HAY OTRAS DOS NUEVAS MAQUINAS EN EL LOCAL DE
METAL GAMES DE LA FRIKIPLAZA, LAS DOS SON FIESTA
EX, CON PANTALLA LCD DE 50 PULGADAS Y LOS TAPE-
TES ESTAN EN PERFECTAS CONDICIONES. VALE LA PENA
JUGAR AHI, LO UNICO QUE NO ME GUSTA ES QUE ESTAN
MUY PEGADAS LAS MAQUINAS Y SE ESCUCHA EL SONI-
DO DE LA DE AL LADO, ASI QUE PROCURO PONERME
DE ACUERDO CON LOS QUE ESTEN JUGANDO EN LAS
OTRAS MAQUINAS PARA PONER LA CANCION AL MISMO
TIEMPO.

NADA MEJOR QUE LLEVARTE BIEN CON LOS COMPANE-
ROS PUMPERS PARA JUGAR MEJOR ENTRE VARIOS, ¢NO
CREES? ASI TAMBIEN, AUNQUE ESTE MUY LLENO, PUE-
DES LLEGAR A MEJORES ACUERDOS PARA INTERCA-
LARSE LOS CREDITOS Y NO ESPERAR TANTO.

POR OTRO LADO, A TODAS LAS CHICAS QUIERO RE-
CORDARLES QUE EL PROXIMO VIERNES TENDREMOS
NUESTRA REUNION EN EL LOCAL DEL METRO VILLA DE
CORTES, EN LA LINEA AZUL QUE VA DE CUATRO CAMI-
NOS A TAXQUENA. PUEDEN LLEGAR DESDE TEMPRANO
PERO LA REUNION COMENZARA A LAS 6 DE LA TARDE
Y PODREMOS QUEDARNOS A DORMIR HASTA EL OTRO
DIA.

Tiempo
parcial

Tiempo
total
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PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

Locutores / Instrucciones al operador.

QUIENES QUIERAN QUEDARSE LLEVEN SU COBIJA

O MUCHAS CHAMARRAS, SUPONGO TAMBIEN SE PUEDE
¢NO?, AHI LAS PONEN SOBRE EL TAPETE Y HACEN SU
COLCHON.

TAMBIEN PODRIA SER, YA SI QUIEREN LLEVAR SLEEPING
PARA MAS COMODIDAD... LAS CHICAS QUE QUIERAN
COMER Y BEBER AHI PODRAN HACERLO, LLEVEN SU
COMIDA O SUS BOTELLAS Y LAS QUE QUIERAN TAMBIEN
PODRAN IR A COMPRAR BEBIDAS AHI AL MODELORAMA
DE AL LADO.

SI, PERO SOLO VENDEN CERVEZA Y A VARIAS NO LES
GUSTA, LO MALO ES QUE PARA COMPRAR SI HAY QUE IR
UN POCO LEJOS PORQUE EL OXXO MAS CERCANO ESTA
EN LA ESTACION ANTERIOR, CREO ES VIADUCTO.

SI, YA VEREMOS COMO HACERLE... PERO SI LES RECO-
MIENDO MEJOR QUE YA LLEVEN LAS BOTELLAS Y COMI-
DA AUNQUE SI HAY MAS CERCA UNAS TORTAS PARA LAS
QUE MORIMOS DE HAMBRE PRONTO.

CLARO, QUE MEJOR QUE UNA BUENA CENA DESPUES
DE JUGAR TANTO.

Y OBVIAMENTE LAS CHICAS QUE NO QUIERAN TOMAR
Y SOLO QUIERAN CONVIVIR, TAMBIEN PODRAN HACER-
LO Y NO SE LES PRESIONARA DE NINGUNA MANERA, DE
HECHO ESO DEL ALCOHOL NO ES TAN RECOMENDABLE
PUESTO QUE PERJUDICA A NUESTRA SALUD Y POR LO
TANTO, A NUESTRO RENDIMIENTO COMO PUMPERS, PE-
RO UNA VEZ AL ANO...

NO HACE DANO. SOLO RECUERDEN QUE TODO DEBE
SER CON MODERACION, NO QUERRAN LUEGO TENER
UNA CRUDA FEA, TANTO FISICA COMO MORAL.

Y PARA LAS QUE NO SABEN LLEGAR, YA KAORI Y OTRAS
CHICAS ESTARAN DEBAJO DEL RELOJ A LAS 5:45 DE LA
TARDE DENTRO DEL METRO VILLA DE CORTES ESPE-
RANDO A LAS QUE QUIERAN IR, DE TODAS FORMAS NO
HAY PIERDE, EL LOCAL ESTA A UN COSTADO DEL HOTEL
XANADU Y SOLO HAY QUE BAJARSE DEL METRO POR EL
LADO DONDE ESTA EL HOTEL Y CAMINAR UN PEDACITO,
NO HACEN MAS DE 2 MINUTOS.

SI, ESTA BASTANTE COMODO IR A ESE LOCAL, ADEMAS
TIENEN 3 PUMPS, DOS FIESTA EX Y UNA STEPMANIA PA-
RA LAS QUE LES GUSTA VARIAR.

Tiempo
parcial

Tiempo
total
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RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

OoP

Locutores / Instrucciones al operador.

VA A ESTAR GENIAL ESTA FIESTA DE SOLO CHICAS PUM-
PERS, A VER QUE TAL SE ARMAN LAS RETAS, SALUDOS A
TODAS LAS CHICAS PUMPERS.

POR EL MOMENTO SON TODOS LOS EVENTOS QUE TE-
NEMOS EN PUERTA PARA ESTA SEMANA, PASEMOS A LA
SIGUIENTE NOTICIA.

{ESPERA!, ANTES ESCUCHEMOS UNA BUENA ROLA, :QUE
NOS TIENES PARA HOY PAKITA?

A BIG BANG CON “LAST FAREWELL” Y LES ADELANTO
QUE HOY HABLAREMOS UN POCO EN NUESTRA SEC-
CION DE MISCELANEA SOBRE LA PROXIMA GIRA EN JA-
PON DEL FAMOSO GRUPO SUDCOREANO SHINEE.

OK, VAMOS A ESCUCHARLA.

ENTRA TRACK 6.

OoP

ENTRA CORTINILLA, BAJAY MEZCLA.

OP

ENTRA TRACK 7, SUBE 5”7, BAJA Y FONDEA.

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

AHORA SABRAN TODO ACERCA DEL DESBLOQUEO DE
LA USB, PODRAN OBTENER TODOS LOS ITEMS DE RUSH,
NOTESKINS Y BGA OFF CON ESTE PROGRAMITA QUE HI-
Z0O TURKEY SLAM, DUENO DE LA PAGINA PUMP HEAVEN.

Y QUIENES TENGAN CUENTA VIP PODRAN DESCARGAR-
LO DE ESA MISMA PAGINA O TAMBIEN YA PAKITA NOS HI-
ZO EL FAVOR DE PONER EL LINK EN PUMPERPUFF GIRLS,
ASI QUE TAMBIEN PODRAN DESCARGARSELO DESDE LA
PAGINA; CUALQUIER DUDA SOBRE LA DESCARGA Y EL
USO DEL PROGRAMA SABEN QUE PUEDEN CONTACTAR-
NOS Y ACLARAREMOS SUS DUDAS EN LA MEDIDA DE LO
POSIBLE.

EL PROGRAMA ES TAN FACIL DE USAR COMO EL PUMBI,
SOLO DEBEMOS ACCEDER A EL, CONECTAR LA MEMO-
RIA USB E IR A LA SECCION DE ITEMS, SELECCIONAN
LOS QUE VAYAN A QUERER Y GUARDAR LOS DATOS EN
LA MEMORIA, CUANDO TERMINEN DE GUARDAR SALEN
DEL PROGRAMA Y YA PUEDEN DESCONECTAR SU MEMO-
RIA E IRLA A PROBAR A LA MAQUINA MAS CERCANA, VE-
RAN QUE REALMENTE FUNCIONA. POR CIERTO, ¢;SABIAN
QUE USB ES LA ABREVIACION DE UNIVERSAL SERIAL
BUS Y QUE SE INVENTO EN 1990?

ES UNA MARAVILLA COMO LAS PERSONAS, INCLUYEN-
DO A ALGUNOS PUMPERS, HACEN USO DE SUS HERRA-
MIENTAS, DE SU CAPITAL CULTURAL Y SU INGENIO PARA
PODER CREAR COSAS NUEVAS Y UTILES, COMO ESTE
PROGRAMA QUE NOS AYUDAN A PODER JUGAR MAS A

Tiempo
parcial

04°30”
05’00

00°08”

Tiempo
total

12’357
17°35”

17°43”
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oP

Locutores / Instrucciones al operador.

QUIENES NO CONSEGUIMOS LOS PUNTOS NECESARIOS
Y HASTA LLEGAN A HACER JUEGOS COMPLETOS DE
PUMP IT UP, PERSONALIZADOS Y MUY PADRES

TAMBIEN DE ESO LES HABLAREMOS, PORQUE YA EXIS-
TEN LAS MISIONES DE WORLDMAX PARA STEPMANIA,
PARA TODOS AQUELLOS QUE NOS APASIONA HACER
MISIONES, AHORA PODREMOS HACERLO DESDE LA CO-
MODIDAD DE NUESTRO HOGAR, CLARO PARA LOS QUE
TENEMOS COMPUTADORA EN CASA.

BUENO Y LOS QUE TIENEN LAP TOP PODRAN JUGAR EN
CUALQUIER OTRO LUGAR.

BAJA TRACK 7.

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

VAMOS A HACER LA PRUEBA EN ESTE MOMENTO DEL
WORLDMAX, YO YA LO JUGUE Y LES ASEGURO QUE VALE
LA PENA. YA LO TENGO PUESTO Y SU PRESENTACION ES
MUY PARECIDO AL DE LA NX ABSOLUTE, ENTRAN AL MO-
DO DE WORLD MAX Y VERAN QUE ES MUY PARECIDO AL
WORLD MAX DE LA ABSOLUTE, DE HECHO ESTA TODO
BASADO EN EL DE ESA MAQUINA, ASI QUE NO TENDRAN
MUCHA DIFICULTAD EN UTILIZARLO AQUELLOS QUE YA
LO JUGARON EN ARCADIAS. LAS MISIONES A SELECCIO-
NAR ESTAN UBICADAS EN EL MISMO LUGAR QUE EN LOS
DE LA PUMP ORIGINAL Y DE HECHO, PUEDEN OIR QUE
TENEMOS LOS MISMOS SONIDOS, VAMOS A LA MISION
DE SUPERALO CON RITMO, ES LA CANCION DE “GET UP”
UBICADA EN EL MUNDO AZUL Y MUCHOS LA RECORDA-
RAN PORQUE TENIA MUCHAS PAUSAS CON EL RITMO.

YO ANDO GRABANDO A PAKITA PARA QUE PUEDAN VER
LA DEMOSTRACION POR YOUTUBE EN CUANTO ESTE
LISTA, EL LINK DEL VIDEO LO TENDRAN EN UNOS MO-
MENTOS EN LA PAGINA DE PUMPERPUFF GIRLS, EN EL
FACEBOOK.

(TERMINA DE JUGAR) {YA QUEDO!, AHORA SI PODRAN
VER SI PASARON LA MISION O NO... jESTA GENIAL!, ¢A
QUE NO?

SI, MUCHO Y PODRAN DESCARGARLO DESDE EL LINK
QUE LES PONDREMOS, ESPEREMOS LO DISFRUTEN MU-
CHO Y NO OLVIDEN AGRADECER, SOBRE TODO A OVEJA
POR LA DEDICACION QUE PUSO EN HACER ESTA STEP-
MANTIA.

ESTAS SON TODAS LAS NOTICIAS QUE TENEMOS POR
HOY, VAMOS A ESCUCHAR LA CANCION DE “SUPERGIRL”
DE SUPER JUNIOR Y DESPUES LES TENEMOS LA ESPE-
RADA SECCION DE RETOS.

Tiempo
parcial

01°32”

Tiempo
total

19°15”
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OP

Locutores / Instrucciones al operador.

iCHICAS!, LES ADELANTO QUE HABLAREMOS TAMBIEN
SOBRE LEE MIN HO, UN CHICO TAN GUAPO COMO LOS
DE SUPERJUNIOR, Y QUE ES LA ESTRELLA PRINCIPAL
DEL DORAMA LLAMADO PERSONAL TASTE, PERO ESPE-
REN UN POCO MAS Y LES DAREMOS TODOS LOS DETA-
LLES. MIENTRAS, ;LA CANCION DE SUPER JUNIOR!

ENTRA TRACK 8.

OP

ENTRA CORTINILLA, BAJAY MEZCLA.

OP

ENTRA TRACK 9 SUBE 10” BAJA Y FONDEA.

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

PAKITA

EN VERDAD, NO SE QUE LES PASO ESTA SEMANA, SOLO
TUVIMOS UN PARTICIPANTE EN EL RETO Y SEGURO YA
LO VIERON EN EL MURO DE LA FAMA, A NUESTRO ES-
TIMADO YU GI, QUIEN FUE EL UNICO EN AVENTARSE A
JUGAR “EVERYBODY GOT TO KNOW” EN MODO SINGLE
CON HJ, DROP Y NOTESKIN DE HIELO. ASI QUE YU GI,
MUCHAS FELICIDADES POR TENER EL PRIMER LUGAR
EN ESTE RETO Y SER PARTE DEL MURO DE LA FAMA Y
DE LAS NOTICIAS DE HOY.

{SALUDOS CHICO Y SIGUE PARTICIPANDO! Y LOS DEMAS,
VERAN QUE EL RETO DE ESTA SEMANA SERA MUY DI-
VERTIDO, CLARO PORQUE A MI SE ME OCURRIO :NO?
(RISAS).

jUY, QUE PRESUMIDA!, PERO YA VEREMOS SI LES PARE-
CE A TODOS TAN DIVERTIDO. ESTE RETO CONSISTE EN
QUE DEBERAN JUGAR 6 PERSONAS EL TRIPLE PERFOR-
MANCE DE “U GOT TO KNOW”, PERO CADA UNO SOLO
PODRA JUGAR CON UNA PIERNA, LA OTRA DEBEN SU-
BIRLA, YA SI LA QUIEREN AMARRAR O SOSTENER CON
LA MANO, ENFRENTE O ATRAS, COMO GUSTEN, EL CHIS-
TE ES QUE SOLO PODRAN UTILIZAR UN PIE (A SU GUS-
TO, PODRA SER EL DERECHO O IZQUIERDO) Y DEBERAN
INGENIARSELAS PARA SACAR LA MEJOR PUNTUACION.

<COMO LES QUEDO EL OJO CHAVOS? Y RECUERDEN
QUE TIENEN TODA LA SEMANA PARA SUBIR SUS VIDEOS,
LA FECHA LIMITE ES EL PROXIMO JUEVES A LAS 9 DE LA
MANANA, EL GANADOR SERA PUBLICADO A CUALQUIER
HORA DEL VIERNES. YA SABEN QUE DEPENDE DE CUAN-
TOS PARTICIPANTES HAYA, YA QUE ENTRE MAS, TAR-
DAREMOS MAS EN PODER ACTUALIZAR EL MURO DE LA
FAMA Y SI SON MENOS, LO SUBIMOS DESDE TEMPRANO,
COMO EN ESTA OCASION.

VA A SER MUY DIVERTIDO PODER VER ESOS VIDEOS,
TODOS AQUELLOS QUE NOS MANDEN LINK PRIVADO,
LES PREGUNTAREMOS SI DESEAN QUE SEA PUBLICADO
FACEBOOK, SABEN QUE SERAN ALMACENADOS LOS VI-
DEOS MAS DESTACADOS Y TAMBIEN HAREMOS LOS CO-

Tiempo
parcial

06’55”

05’00
13°00”

Tiempo
total

26’10”

31’107
31'23”
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Locutores / Instrucciones al operador.

MENTARIOS DE LO QUE LLAMO NUESTRA ATENCION EN
ESTA SECCION DEL PROGRAMA.

ADEMAS RECUERDEN QUE A FINAL DEL ANO TENDRE-
MOS UNA SORPRESA MUY PADRE PARA TODOS, ASI QUE
SIGAN PARTICIPANDO Y NO SE ARREPENTIRAN.

Y AHORA LES TENDREMOS CUATRO CANCIONES, UNA
QUE ESCOGIO RACH, UNA RAREZA QUE SUGIERE QUE
LA ESCUCHEN PORQUE ES UNA DE SUS PREFERIDAS, SE
LLAMA “ERES PARA MI”, ES DEL GRUPO MOZQUITO, APA-
RECIO EN LA PREX 3 Y DESAPARECIO EN LA NX2. COMO
DETALLE, PODEMOS DECIRLES QUE ESTA CANTANDA
EN ESPANOL E INGLES POR ESTE GRUPO SUDCOREA-
NO Y LO MAS RARO ES ENCONTRARLA EN VERSION OST,
QUE ES LA QUE PRESENTAREMOS A CONTINUACION.

LA OTRA ES LA RAREZA QUE ESCOGIO PAKITA, ESA CAN-
CION SI LA CONOCEN MUCHOS PORQUE APARECIO EN LA
PREX 3 Y CONTINUA EN LA FIESTA EX, SE LLAMA “COME
TO ME”, ES DEL GRUPO BANYA Y LA RAREZA CONSISTE
EN QUE TAMBIEN ES LA VERSION OST, ESPERO QUE SEA
DE SU AGRADO Y POR ULTIMO LAS VERSIONES COMPLE-
TAS DE “WINTER” DE BANYA Y “FUNKY TONIGHT”.

ENTRA TRACK 10.

OoP

ENTRA TRACK 11.

OP

ENTRA TRACK 12.

OP

ENTRA TRACK 13.

OP

ENTRA CORTINILLA BAJA Y MEZCLA.

OP

ENTRA TRACK 14 SUBE 10” BAJA Y FONDEA.

PAKITA

oP

ES EL MOMENTO DE TENER CONTACTO DIRECTO CON
TODOS USTEDES, PUEDEN MARCARNOS POR TELEFO-
NO Y RACH ATENDERA SUS LLAMADAS Y SI LO DESEAN
PODRAN SER ESCUCHADOS, EL TELEFONO ES 23 22 15
17, LA LADA ES 01 55 PARA LOS QUE DESEEN MARCAR
DESDE PROVINCIA PUEDAN HACERLO Y TAMBIEN PUE-
DEN PEDIRNOS ALGUNAS CANCIONES PARA DEDICAR-
LAS O SOLAMENTE SER ESCUCHADAS. MIENTRAS LES
CONTARE QUE ESTA SEMANA EN FACEBOOK TUVIMOS
UNA GRAN ACTIVIDAD EN LOS GRUPOS DE PUMPERS
CON VARIOS CHICOS QUE BUSCABAN NOVIA Y AL PARE-
CER TODO ESTO PEGO BASTANTE (COMENTARIOS EN-
TRE PAKITA Y RAQUEL SOBRE LO SUCEDIDO EN REDES
SOCIALES, BLOGS, ETC Y/O TIEMPO PARA ATENDER
LLAMADAS, TWEETS, CHAT Y PONER CANCIONES QUE
PIDAN).

ENTRAN TEMAS MUSICALES SOLICITADOS

OP

ENTRA CORTINILLA BAJA Y MEZCLA

OoP

ENTRA TRACK 15 SUBE 10”’BAJA Y FONDEA

Tiempo
parcial

02’12”
05°25”
02’50”
03°00”
03’55”

00’15”

20°00”
05°00”

00’137

Tiempo
total

33’357
39°00”
41’507
44°50”
4845”

49°00”

69°00”
74°00”

74°13”
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PAKITA

RACH

OoP

Locutores / Instrucciones al operador.

ESTA SEMANA SALIO EL GEARS OF WAR 3, YA LO PROBE
Y EN LO PERSONAL ME AGRADO BASTANTE, CONTINUA
CON LA LINEA DE JUEGO DE GEARS OF WAR 1Y 2, PE-
RO MEJORA EN GRAFICAS, ES MAS LARGO Y TIENE UNA
NOTABLE MEJORA EN LO QUE MAS AMO: EL MODO COO-
PERATIVO, QUE AHORA ES PARA 4 PERSONAS Y ADEMAS,
SON 2 CHICOS Y 2 CHICAS. EN CUALQUIER LUGAR DON-
DE VEAN SU RESENA TENDRA UNA CALIFICACION ALTA,
EN VERDAD ES UNO DE LOS JUEGOS MAS ESPERADOS Y
NO DESILUSIONARA A NADIE ASI QUE COMPRENLO CON
CONFIANZA, QUE VALDRA MUCHO LA PENA.

A MI ME GUSTA JUGAR EN EL PLAY 3 Y ANDO EN ESPERA
DE VER QUE TAL ESTARA EL SOUL CALIBUR 5 Y LA RE-
MASTERIZACION DE SHADOW OF THE COLOSSUS Y ICO.
ADEMAS SALDRA EN POCO TIEMPO EL PSP VITA Y EL
KING OF FIGHTERS 13 PARA 360 Y PLAY 3.

ENTRA CORTINILLA BAJA Y MEZCLA

OP

ENTRA TRACK 16 SUBE 10”’BAJA Y FONDEA

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

OoP

SHINEE TENDRA UNA SERIE DE CONCIERTOS EN JAPON
DURANTE EL 2012, SERA EL LLAMADO “THE FIRST JA-
PAN ARENA TOUR-SHINEE WORLD 2012”.

ESOS CONCIERTOS SE LLEVARAN A CADO EN EL MES DE
ABRIL EN VARIAS CIUDADES DE JAPON, Y AUNQUE NO-
SOTROS NO PODAMOS ACUDIR, ESPERAREMOS PRON-
TO EL VIDEO OFICIAL DE TODA LA GIRA, DESDE LUEGO
CON EXTRAS Y LAS MEJORES TOMAS DE ESTOS CHICOS
TAN GUAPOS Y TALENTOSOS.

SU PRIMER SENCILLO FUE “REPLAY”, EN EL ANO 2008 Y
DESDE ENTONCES SE HAN DADO A CONOCER BASTAN-
TE BIEN. DURANTE EL 2010 Y 2011 SE HAN PRESENTA-
DO CON GRAN ACEPTACION EN JAPON, TAIWAN, CHINA,
SINGAPUR Y DESDE LUEGO EN SU PAIS NATAL, COREA
DEL SUR. EN MEXICO SE HAN DADO A CONOCER MUCHO
CON LA PUMP IT UP, DESDE QUE INCLUYERON “RING
DING DONG” EN LA FIESTA EX.

LOS INVITO A VOTAR POR SU BANDA PREFERIDA EN LA
PAGINA OFICIAL DE TICKETMASTER, LES DEJO EL LINK
EN EL TWITTER, RECUERDEN QUE ES @FREEDOMSTYLE
Y PODRAN VER QUE LA ENCUESTA VA ENCABEZADA POR
SUPER JUNIOR, BIG BANG Y SHINEE. VOTEMOS PARA
QUE SEA POSIBLE QUE DEN CONCIERTOS EN MEXICO,
RECUERDEN QUE UNIDOS HACEMOS LA FUERZA.

POR LO PRONTO LES DEJAMOS LA CANCION DE “RE-
PLAY” DE SHINEE, {DISFRUTENLA!

ENTRA TRACK 17

Tiempo
parcial

0047~

00’13”

0047”7

03°37”

Tiempo
total

75°00”

75’13”

76’00

79°37”
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oP

Locutores / Instrucciones al operador.

ENTRA CORTINILLA BAJAY MEZCLA

OP

ENTRA TRACK 18 SUBE 10”’BAJA Y FONDEA

RACH

PAKITA

RACH

OP

jCHICAS!, LES COMPARTI{ UNA FOTO EN LAS REDES SO-
CIALES DEL GUAPISIMO ACTOR LEE MIN HO, PROTAGO-
NISTA DE UN DORAMA QUE ACABO DE VER Y |ESTA DE
10!, MEGA RECOMENDABLE.

Y ¢DE QUE TRATA, RACH?

ES UNA COMEDIA, SOBRE LA HIJA DE UN FAMOSO AR-
QUITECTO QUE VIVE SOLA EN LA CASA DE SU PADRE Y
QUEDA ENDEUDADA PORQUE UN AMIGO PIDE UN PRES-
TAMO A SU NOMBRE Y EN SU NEGOCIO DE MUEBLES
LE ESTA YENDO MUY MAL TAMBIEN. PARA EL COLMO
TERMINA CON SU NOVIO, QUIEN LA DEJA POR CASARSE
CON SU SUPUESTA MEJOR AMIGA. POR OTRO LADO, LEE
MIN HO (LLAMADO EN ESTA COMEDIA, JUN JIN HO) TAM-
BIEN TIENE MUCHOS PROBLEMAS ECONOMICOS EN SU
EMPRESA DE CONSTRUCCION Y NECESITA SER ELEGIDO
PARA UN PROYECTO Y TERMINAN VIVIENDO JUNTOS,
EL POR CONVENIENCIA DE QUE EL PADRE DE ELLA ES
UN FAMOSO ARQUITECTO Y ELLA PORQUE RENTA UNA
HABITACION PARA PAGAR LA DEUDA. PERO ELLA PIENSA
QUE LEE MIN HO ES GAY Y ATRAVIESAN POR TANTAS CO-
SAS QUE CAUSAN MUCHA GRACIA. YA NO LES CUENTO
MAS, MEJOR VEANLA.

ENTRA CORTINILLA BAJA Y MEZCLA

OP

ENTRA TRACK 19 SUBE 10”"BAJA Y FONDEA

PAKITA

RACH

PAKITA

RACH

ES HORA DE DESPEDIRNOS, GRACIAS POR ESCUCHAR-
NOS, POR ESTAR CON NOSOTROS EN EL CHAT, POR LAS
LLAMADAS Y POR SEGUIR EN CONTACTO DURANTE TO-
DA LA SEMANA MEDIANTE LAS REDES SOCIALES Y DE-
MAS EN INTERNET.

TAMBIEN QUIERO AGRADECERLES, SIN ANTES DECIR-
LES QUE NO OLVIDEN QUE EN EL SIGUIENTE PROGRAMA
LES TENDREMOS MAS INFORMACION DE SUS ARTISTAS
PREFERIDOS DE LA PUMP, DE LAS NOVEDADES EN VI-
DEOJUEGOS...

ESTA EL LANZAMIENTO DE CRYSIS PARA LA PLAYSTA-
TION NETWORK Y DEL DRAGON QUEST, ASI QUE LES
TENDREMOS LAS RESENAS. CONFORME A LA PUMP DES-
DE LUEGO VENDRAN LOS RESULTADOS Y TODA LA IN-
FORMACION DE ESTE RETO TAN LOCO, TAMBIEN DE LOS
TORNEOS DE VIDEOJUEGOS ERIX Y EL DE MONTERREY.

Y YO LES TENDRE LA INFORMACION DE TODO LO QUE
SUCEDA EN LA REUNION DE PUMPERPUFF GIRLS, ALGU-

Tiempo
parcial

00’13~

01°00”

00’137

Tiempo
total

79°50”

80’50”

81°03”
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Tiempo Tiempo
parcial total

Locutores / Instrucciones al operador.




Para llegar a la propuesta del concepto y, como punto culminante,
al guion muestra, fue necesario atravesar por varios pasos en la
metodologia, los cuales se presentaron en este capitulo: la identificacion
del problema con la pregunta de investigacion, la hipoétesis, el grupo de
estudio que conforma el universo para obtener la muestra representativa,
un breviario del trabajo de campo en el apartado de recoleccion de
datos), la elaboraciéon y codificaciéon del instrumento de recolecciéon de
datos y el analisis de resultados. Con los resultados se pudo definir el
concepto, la sinopsis, la escaleta y finalmente presentar una muestra
del programa en un guion muestra.
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CONCLUSIONES

Tas concluir la investigacion Propuesta de un programa de radio por internet para
pumpers se encontré que gira en torno a 3 puntos centrales: internet, la radio y los
pumpers.

Internet ha abierto una serie de posibilidades para pensar los procesos de comunicacién que
se realizan a través de este medio y con ello, la oportunidad para imaginar proyectos dirigi-
dos a todo tipo de personas.

Una de las caracteristicas mas importantes de este medio es la libre expresion y eso lo coloca
entre los medios de mayor preferencia entre los jovenes, pues internet no solo es un espacio
de consumo de informacion, sino de creacion y propuestas de comunicacion especificas.

Los servicios que ofrece internet son muy diversos, se pueden realizar transacciones,
estudiar, trabajar, investigar. Internet esta modificando diversas practicas, en las diferentes
organizaciones, publicas y privadas. Los medios tradicionales, periodicos, radio, television y
cine, han comenzando a transitar de su soporte tradicional a este nuevo espacio y a incorporar
los recursos que la world wide web ofrece.

La radio por internet existe dentro de internet como un medio de comunicacioén sea en un
foro, un blog o cualquier pagina web. La manera de hacer radio por este medio tiene muchas
diferencias con la radio tradicional, quiza la mas importante es su caracteristica de ser mul-
timedia (en la pagina donde se encuentre alojada la radio puede haber implementos como el
chat, foros, correo electronico, RSS). Aunque también existen otras diferencias importantes
como costos, publico y alcance.

Sin embargo, puede hacerse una combinacion de radio tradicional con radio por internet,
retomar lo que se desee o crea conveniente de radio tradicional en la radio por internet, en
este caso se desea aplicar a radio por internet la seriedad y profesionalidad con que se hace
la radio tradicional.

El tipo de radio por internet que se propone en esta investigacion, es un programa para
pumpers a través de una estacion que nazca en internet (radio experimental, formal, con una
frecuencia regular de transmision) cuyo contenido sea especializado, es decir de acuerdo a
las necesidades del publico al que va dirigido: los pumpers.

Cuando se utiliza el término pumpers se hace referencia a jovenes que, se caracterizan por
reunirse en un espacio para socializar a través de la interaccion con un artefacto denomi-
nado Pump It Up, mejor conocido como la mdquina de baile, y es de ahi donde adquieren su
nombre. Se trata de una comunidad, cuya identidad juvenil tiene presencia en alrededor de
30 paises en el mundo.

A nivel local y nacional se desea seguir promoviendo el sentido de la comunidad pumper, que
es el fomento al deporte, puesto que los pumpers tienden a cuidar su salud para lograr un
buen rendimiento al bailar, con cuidados como: tomar agua, combinarlo con otros ejercicios
fisicos, no fumar, entre otros. No se trata de que todos los jovenes sean pumpers sino que a
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través de mostrar su vida, habitos, interacciones, se pueda dar cuenta de una identidad que
esta orientada a la construcciéon de una sana convivencia.

El tema de los pumpers es algo novedoso y poco difundido en la sociedad en general; esta
investigacion, es una pauta para promover la reflexion sobre los videojuegos y la manera en
que socializan los jovenes a través del uso de estas maquinas principalmente (recuérdese
que la Pump It Up es un videojuego). Se trata de un tema que puede interesar al campo de la
comunicacion, los videojuegos como medio de comunicacion, donde los jugadores interactian
a través de estos.

Se espera que la informacién aqui plasmada pueda servir a futuros estudios en materia de
instrumentos tecnolégicos, como la Pump It Up, que median entre las relaciones sociales
de los jovenes; de la reflexion sobre los jovenes, como los pumpers, que nacen en el contexto
de estas innovaciones tecnologicas y que se apropian de los instrumentos tecnologicos para
socializar.

La exploracion sobre el tema de la produccion radiofénica por internet y los resultados que
arrojo la aplicacion de la encuesta permiten fundamentar la propuesta de un programa de
radio por internet, mas solido, focalizado y con una tendencia mas atrayente y convincente
para el publico.

La mayoria de los pumpers estan interesados en escuchar un programa de radio por internet
para ellos, pero buscan mas de lo que les han ofrecido: mas informaciéon, mas entreteni-
miento, mas tema relacionados con este deporte, mas y mejor radio conforme a lo que es un
pumpery su identidad como jovenes.

El resultado de la encuesta fue muy acorde con la caracteristica principal de los pumpers,
quienes buscan la competitividad y ese sera el eje central del programa, el concepto se
basa en crear retos en cada transmision. Pero ademas de lo que quieren los pumpers, se
puede enriquecer el programa promoviendo la sana convivencia, la salud y datos culturales,
cientificos y tecnolégicos relacionados con este deporte, con los jovenes y con la sociedad
contemporanea.

Naturalmente se incluiran secciones informativas de noticias y de miscelanea con toda la
informacion que requieren: eventos, torneos, noticias, actualizacion de los locales de maquinas
(nuevos que abran, si cierran otros o cambian de maquina u horario), consejos, entre otros;
una seccion de interaccion con el publico y varias canciones durante el transcurso del
programa. Otro factor de importancia es el entretenimiento, puesto que los pumpers desean
que un programa los entretenga y eso podra lograrse, tanto con el contenido de su interés,
como con una jocosa dinamica por parte de los locutores.

En cuanto a la produccion se tendra siempre una linea (los retos), informacion y musica, pero
podran variarse los temas, transmitir programas especiales, incluir entrevistas, reportajes
especiales e implementar todos los recursos posibles, finalmente es radio por internet, una
radio con la libertad de hacer lo que se desee pero siempre con un toque de profesionalidad.

La propuesta podra servir para mejorar un programa de radio pumper ya existente, sobre
todo en alguno que sea de los mas escuchados, como PumpyRetro o podra iniciarse todo un
nuevo proyecto. Cualquiera de las dos opciones esta pensada en beneficio de la comunidad
pumper.

Esta investigacion, pretende, mostrar la enorme posibilidad que tiene internet como platafor-
ma para visibilizar propuestas de comunicacion, pensadas a partir del reconocimiento de la
diversidad de publicos, temas de interés e ideas creativas que pueden realizarse hoy en dia.
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