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1. INTRODUCCION

El proyecto a desarrollar tiene como base la creacién de un audiovisual donde se
mostrara la evolucién de las relaciones entre los seres humanos a través de Internet

aprovechando las posibilidades que las plataformas de redes sociales permiten.
1.1 Objetivos y justificacion
1.1.1. Objetivos del proyecto

El objetivo principal del proyecto es la realizacion de un audiovisual que
muestre al espectador un recorrido historico explicativo del proceso evolutivo

de los llamados "Social Media".

En todos los aspectos, Internet es un medio que evoluciona constantemente
dejando obsoletos de forma rapida entornos que, o bien pasan de moda o bien
son superados por otros mejores, mas adaptados a las necesidades de los

usuarios actuales.

Por este motivo, es importante que los actuales usuarios de Internet tengan
conocimiento de las tecnologias que precedieron a las actuales de forma que

no se pierda la "memoria histérica" de la Red durante su proceso evolutivo.

El video pretende ser un elemento didactico que ayude, de una forma amena y
visual, a que los actuales usuarios de Internet conozcan de dénde proviene y
cdmo ha evolucionado todo el ecosistema de plataformas que actualmente

utilizan de forma natural.

De forma adicional, aunque no menos importante como se vera en futuros
apartados, se pretende crear una pieza audiovisual que sirva para actualizar el

“portfolio” de la empresa desarrolladora (en adelante, agencia).

1.1.2. Objetivos personales

Se pretende también afrontar la consecucion de un proyecto audiovisual que
me permita poner en practica los conocimientos aprendidos en el Grado en
Multimedia en el ambito de la comunicacién audiovisual y creativa mediante el
uso de las herramientas adecuadas de creacion y manipulacion de contenidos,

fundamentalmente en los ambitos de guionaje, composicion digital, video,

fotografia, audio, disefio grafico y animacion 2D.
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1.2 Descripcién

Como se ha mencionado anteriormente, el proyecto se basa en la creacién de
un audiovisual que muestre al espectador un recorrido histérico explicativo del
proceso evolutivo de los llamados "Social Media". No sera interactivo y se
mostrardn los diferentes detalles de su evolucion bajo una perspectiva

temporal.

Asi, el recorrido comenzara mostrando sus origenes, con precursores como las
BBS o grupos de Usenet como primeros espacios de relacién y comparticion de
informacién online, hasta llegar a las masivas y modernas plataformas sociales
especializadas en diversos sectores o actividades como por ejemplo "flickr"

para comparticién de fotografias o "MySpace" para musica.

Durante el recorrido se mencionaran los elementos que han favorecido el
desarrollo de dichas plataformas como pueden ser los cambios tecnoldgicos
gue se han producido en los ultimos afios y la facilidad de acceso a Internet

actuales mediante dispositivos portatiles y entornos mas usables.

Del mismo modo, se indicaran aquellos elementos que han supuesto trabas
para que esta evolucién no haya sido global y homogénea en todo el mundo.
Un ejemplo de dificultades para la expansion de internet pueden ser las que
provocan los gobiernos totalitarios de ciertos paises que no desean perder el

control de la informacién que reciben sus ciudadanos.

En resumen, el espectador podra visualizar la evolucién del aspecto mas social
de Internet mediante los cambios en la filosofia de comparticion de informacion
implementada en plataformas especializadas. Se especificaran los puntos
fuertes que les han hecho prosperar y las trabas que han tenido que superar

para lograr su implantacion.

1.3 Usuarios

Debido a su contenido y enfoque didactico se considera que el target o publico
objetivo del audiovisual sera un espectador de 15 a 30 afios aproximadamente,
gue por edad no ha vivido la eclosion de Internet y tiene curiosidad o necesita

comprender (por ejemplo por motivos académicos) de qué forma ha

evolucionado Internet desde su origen hasta su estado actual.
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Adicionalmente se define un segundo target compuesto por educadores que
necesitan un soporte audiovisual que explique los hechos que se narran de
forma clara y amena para presentar a sus estudiantes (que pueden formar
parte del target principal indicado anteriormente) como complemento a sus
clases.

Se contempla también un grupo de espectadores compuesto por "geeks",
fanaticos de las nuevas tecnologias o usuarios de Internet desde sus primeras
etapas que pueden encontrar emotivos los contenidos mostrados en el
audiovisual mas alla del caracter informativo principal de éste. Este perfil de
visitantes es asiduo de las redes sociales y pueden introducir el video en éstas
para compartirlo con sus contactos en caso de encontrarlo interesante. De esta

forma podria llegar a un publico mas amplio.

Finalmente, la componente estética del audiovisual puede atraer a disefiadores
gue busquen inspiracibn para sus propias creaciones. No se disefia el
audiovisual pensando en ellos pero se espera que el audiovisual reciba visitas

de este perfil de forma residual.

1.4 Viabilidad

De forma previa a la evaluacién de la viabilidad del proyecto presentado, se ha
realizado un breve estudio 0 muestreo para averiguar el origen mas usual de

un audiovisual y su destino mas frecuente.

En este estudio se ha constatado que la mayoria de audiovisuales de calidad
encontrados de forma independiente en Internet, es decir, no asociados a un
proyecto mayor, provienen del trabajo de estudiantes, freelances o agencias de

creacion de contenidos que buscan auto-promocionarse.

Por el contrario, aquellos audiovisuales asociados a proyectos mayores, como
por ejemplo especiales informativos en medios de comunicacién digitales,
provienen en su mayoria de estudios 0 agencias especializadas en la creacion
de este tipo de contenidos. Estas agencias disponen de la organizacion

necesaria para desarrollar proyectos de envergadura con costes menores y

maximizar asi sus beneficios.
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Asi pues, teniendo en cuenta los diferentes targets y su temética, el proyecto
seria acometido por una hipotética agencia de creacion de contenidos que
pudiese afrontar la creacion de audiovisuales de forma independiente 0 como

complemento a proyectos de mas envergadura.

En este caso se pueden plantear entonces dos escenarios posibles para la
realizacién del proyecto desarrollado en este TFG:

e En un primer escenario se podria pensar en un proyecto en el cual el
audiovisual fuese el resultado de un proyecto de creacion o

actualizacién del "portfolio” de la agencia.

Mediante este trabajo y con su inclusibn en las redes sociales
adecuadas (que le proporcionaria una gran difusion), se conseguira dar
a conocer las habilidades de la agencia a posibles futuros clientes

potenciales que no la conozcan previamente.

Obviamente, en este caso no se esperaria conseguir una rentabilidad
economica directa del proyecto al no existir un cliente externo, sino que
se pretenderia crear una accion de marketing que posteriormente
redundase en una mayor afluencia de clientes, y por consiguiente un

beneficio econdmico indirecto posterior.

El proyecto seria viable a nivel econémico, dado que tanto el software
utilizado como el personal necesario para su realizacion ya estarian a
disposicién de la agencia para la creacion de otros proyectos con lo que
los costes de produccion serian minimos y derivados del tiempo de

dedicacion al proyecto del personal asignado.

e En un segundo escenario se podria plantear la creacién del audiovisual
como encargo de una editorial para su inclusion como complemento en

sus materiales didacticos en formato digital.

Los costes de produccion serian similares al del supuesto anterior,
aunque en este caso si se esperaria recibir una remuneracién por el

trabajo realizado. A pesar de ésto, los costes se verian incrementados

con aquellos costes asociados a las diferentes pruebas y correcciones
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propuestas por el cliente antes de la entrega del trabajo finalizado. Dado
gue se trataria de un proyecto remunerado, el proyecto seguiria siendo
perfectamente viable en términos econOmicos, esperando obtener

beneficios por él.

Es habitual que los libros digitales de una editorial incluyan varios
elementos con contenidos multimedia con lo que es posible que los
beneficios obtenidos en el primer trabajo realizado con la editorial no
sean tan elevados, pero que en caso de que el cliente quede satisfecho
con el trabajo, nos abra la puerta para poder colaborar en mas

proyectos.

El aumento de encargos similares, junto con la infraestructura necesaria
para afrontarlos ya creada, implicaria un aumento en los beneficios en

proyectos posteriores al poder reducir costes de produccion.

En este proyecto se desarrollara el supuesto del primer escenario descrito para

definir sus objetivos, planificacion y pautar sus fases de desarrollo.

2. CUERPO DE LA MEMORIA

2.1 Objetivos del proyecto

2.1.1. Objetivos generales

El objetivo principal del proyecto es la realizacion de un audiovisual que
muestre al espectador un recorrido historico explicativo del proceso evolutivo

de los llamados "Social Media" desde sus origenes hasta nuestros dias.
2.1.2. Objetivos especificos

e Crear un elemento nuevo que amplie el "portfolio” de la empresa.

e Dar a conocer a la agencia a un publico potencial mayor mediante su
difusion a través de las redes sociales.

e Crear un elemento audiovisual educativo, no meramente estético, para que
pueda ser aprovechado por docentes como soporte en sus clases.

e Dar a conocer a los usuarios de las actuales redes sociales su proceso

evolutivo desde sus origenes.
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2.2 Contenidos
2.2.1 Definicion de los contenidos

En el proyecto se define en primer lugar el concepto de “red social” y su variacion en

cuanto a forma de interactuacion y alcance con los avances en las comunicaciones.

Se comienza entonces un repaso cronoldgico de la evolucion de las redes sociales
basadas en las redes de comunicacién con los sistemas pioneros de comparticién de
informacion online (BBS y Usenet). Se mencionardn entonces los factores mas
importantes que permitieron la evolucion y popularidad de las redes sociales a través
de Internet. Posteriormente se mencionaradn las redes sociales aparecidas mas
importantes. Se finalizara el repaso cronoldgico profundizando en las caracteristicas

de las dos mas populares actualmente, Facebook y Twitter.

Se explica que hay dos modelos vigentes de comparticion de informacion,
dependiendo de si la informacién compartida es privada para los miembros de la

relacién o publica.

Finalmente se hace un repaso a la situacion actual, donde cada vez se comparte
mas informacion personal, convirtiéndose en la principal fuente generadora de

contenidos de la Red frente a los medios informativos tradicionales.

Este papel de generador de contenidos y difusores de informacion no esté bien visto

en paises con regimenes totalitarios donde las redes sociales han sido censuradas.

Se termina la narracion mostrando estadisticas de acceso actuales a Internet y redes

sociales.

2.2.2 Estructura de los contenidos

Los contenidos apareceran de forma lineal con la siguiente estructura:
Introduccién

¢ Definicion del concepto de “red social”
e Los avances en las comunicaciones comportan cambios en las estructuras
tradicionales.

» Consecucion de un alcance geogréfico global.

= Sustitucion del contacto real y lenguaje corporal por contacto virtual.
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Evolucion del modelo tradicional al moderno de redes sociales

Precursores de las actuales redes sociales sobre Internet

= BBS (sistema monousuario)
= Usenet (sistema multiusuario)
e Factores que favorecen la popularizacion del uso de Internet.
o Primera red social sobre Internet “moderna”. Classmates.com
e Cronologia y caracteristicas de las redes sociales mas populares.
e Las redes sociales predominantes hoy en dia.
= Facebook

= Twitter

Situacion actual (consecuencias de la popularidad de las redes sociales)

¢ Informacion compartida privada e Informacién compartida publica.
e Los usuarios de las redes sociales se han convertido en generadores de
contenidos. Eso ha generado diversos escenarios.

* En los paises donde se han desarrollado, comienzan a sustituir a los
medios informativos tradicionales como fuente principal de
informacion.

= En paises con gobiernos totalitarios que quieren tener el control de la
informacidon que reciben sus ciudadanos, las redes sociales han sido
censuradas.

e Estadisticas actuales de acceso a Internet y uso de redes sociales.

2.3 Definiciéon de la interfaz
2.3.1. Estilo artistico

El estilo visual sera sobrio dado el caracter didactico de la obra, de forma que
no se incluiran elementos que puedan distraer al espectador del objetivo

principal de mostrar de la forma mas didactica posible su contenido.

Asi, para facilitar su comprension y legibilidad, se mostrard en pantalla
Unicamente la informacion necesaria de forma simultanea, provocando que la
densidad de elementos en pantalla no sea muy elevada. Por el mismo motivo,

no tendra diferentes niveles de lectura, enfocandose los esfuerzos en transmitir

un Unico mensaje en cada seccion.
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Tanto los iconos como las imagenes tendran un alto componente figurativo y

familiar de forma que sean sencillos de reconocer.

La tipografia escogida sera clara y limpia (se utilizara una tipografia sans-serif)
y de un tamafo suficientemente grande para maximizar su legibilidad. Asi
mismo serd homogénea en todo el video de forma que se potencie la

sensacion de unidad en todo el proyecto.

Predominaran los fondos azulados con elementos blancos sobreimpresionados

buscando la maxima legibilidad posible mediante un alto contraste entre ellos.

;,Qué son las redes sociales?

Estructura tradicional

e Alcance geografico limitado
e Lenguaje corporal
e Contacto real

Muestra de estilo artistico implementado

2.3.2 Tipologia de los medios

El audio sera el hilo conductor del video y el lenguaje verbal sera el encargado

principal de hacer llegar al espectador la informacién que se desea transmitir.

Este lenguaje verbal se vera reforzado mediante el lenguaje visual con la
introduccion sincronizada de elementos visuales que refuercen el mensaje y

faciliten su comprension por parte del espectador.

Estos elementos visuales podran ser tanto graficos como textuales, pudiendo
en ciertos momentos ser incluso redundantes (sobre todo en el caso de los
elementos textuales respecto a la audio-narracién) si con eso se consigue

facilitar que el mensaje llegue al espectador de la forma mas clara posible.
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El lenguaje textual sera el encargado exclusivo de ubicar al espectador
indicandole en qué seccidn del video se encuentra (se reserva la parte superior
de la pantalla para este fin como se vera posteriormente) y comprenda mejor
qué se le esta explicando.

En ciertos momentos se introduciran secciones de video que rompan o varien
el ritmo de la narracion, evitando que el espectador pierda la atencién en el
video al tener un ritmo monoétono, mostrando la informacion de una forma
diferente, mediante el uso de videos explicativos o0 entrevistas que
complementen la informacion mostrada. De este modo se conseguird que el

video consiga un tono mas documental.

De fondo se incluira una melodia que haga mas atractivo el audiovisual sin

entorpecer la exposicion de la informacion relevante.
2.3.3 Formas de interaccion

El video no serd interactivo con lo que el usuario no podra variar el modo en el

gue los contenidos son mostrados.
2.3.4 Navegacion

El video mostrara los contenidos de forma lineal o secuencial, acorde a lo
planificado en el guién y dado que éste no sera interactivo, su navegacion no

sera variable.
2.3.5 Estructura de pagina

En la parte superior se mostrard en todo momento la seccidon que se esta
reproduciendo, siendo éste lo suficientemente descriptivo de forma que el

espectador sepa en todo momento en qué parte del video se encuentra.

El resto de la pagina sera tomado como un lienzo donde se mostraran los
contenidos de forma libre, dependiendo de la informacion que se desee

mostrar.
2.3.6 Dimension de la aplicacion

Como se ha mencionado anteriormente, el proyecto tendra como fin la

produccion de un audiovisual que explique la evolucién de las redes sociales

desde sus inicios.
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Estara dividido en tres secciones claramente identificadas:

1. Introduccion. ¢Qué son las redes sociales? 30seg

2. Evolucion. Estard compuesta de las siguientes escenas:
a. Etapa pre-Internet: BBS: 50seg

Etapa pre-Internet: Usenet: 50seg

Cambios tecnolégicos: 1min

Primera red social moderna (classmates): 20seg

Evolucién de las redes sociales mas significativas: 1min

-~ 0o 2 o0 T

Facebook y Twitter. Las redes sociales dominantes: 1,40min

3. Situacion actual. Estard compuesta por las siguientes escenas:
a. Modelos de comparticion de informacién (publico vs. privado):15seg
b. Auge de la comparticion de informacion publica voluntaria: 20seg
c. Los usuarios como fuente de contenidos: 1min
d. Evolucién geografica no homogénea. 40seg
e

Estadisticas actuales de uso de Internet y Redes Sociales: 10seg

Asi, el resultado total de las animaciones creadas para el audiovisual deberia

de tener una duracién aproximada de 10-11 minutos.

2.4 Analisis tecnoldégico
2.4.1 Solucién tecnolégica adoptada

Como solucién tecnoldgica para el desarrollo del proyecto se ha optado por la
suite multimedia de Adobe, “Adobe Master Collection CS5”. El motivo en el cual
se fundamenta esta decisioén se encuentra en la excepcional integracion entre

los componentes de la suite que se van a usar en el desarrollo del video.

Esta integracion permite utilizar de forma nativa archivos de cada uno de sus
programas en los demas, de forma que la modificaciéon de los archivos fuentes
resulta extremadamente sencilla y rapida ya que nos ahorramos los renders y
conversiones de formatos intermedias entre programas. Asi por ejemplo, un
gréfico vectorial de lllustrator puede ser insertado directamente en una
composicion de After Effects, que a su vez se importa directamente en un
timeline de Premiere. Un cambio en el grafico de lllustrator es actualizado

directamente en Premiere sin tener que realizar ningin cambio adicional en la

cadena de produccion.
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2.4.2 Requisitos técnicos de produccion

A nivel de hardware, para la confeccién de la pieza audiovisual proyectada sera
necesario un ordenador con capacidad suficiente para ejecutar el software

necesario para su confeccion.

Los programas a utilizar estan incluidos en la suite Adobe Master Collection,
que tiene version para PC y MAC con lo que se puede optar por un equipo Mac
o un PC que monte como minimo una CPU Intel i5-2,5GHz, 4Gb de RAM,
Disco duro de 1Tb y tarjeta grafica que permita aceleracion por hardware de los
renders de Premiere y After Effects).

A nivel de software, serd necesario disponer de:

e Adobe lllustrator CS5. Para la creacion o adaptacion de los elementos
graficos de caracter vectorial que apareceran en el video.

e Adobe Photoshop CS5. Para la creacién o adaptacién de los elementos
graficos bitmap que apareceran en el video.

e Adobe Soundbooth CS5. Para la adaptacion de los elementos de audio
que se incluiran en el video. En concreto, servira para limpiar y seccionar las
grabaciones de audio que se realicen de forma que tengan la calidad
adecuada para poder ser incluidas en el video.

o Adobe After Effects CS5. Permitira crear las animaciones mostradas en las
diferentes escenas del video incluyendo los elementos creados
anteriormente en lllustrator y Photoshop.

e Adobe Premiere Pro CS5. Realizara el montaje final secuencial a partir de
las animaciones creadas en After Effects. Se incluirdn los titulos
sobreimpresionados y el audio. Finalmente también sera el encargado de

realizar la exportacién del proyecto a un formato de video publicable.
2.4.3 Requisitos técnicos de usuario

El espectador necesitara disponer de un ordenador estdndar (no es necesario
un equipo de una gran potencia) que le permita acceder a Internet para poder
visualizar el video, que ser& colgado en la pagina web de la Agencia y su canal

en YouTube. Ademas se publicara en las redes sociales donde la Agencia tiene

presencia para que su difusion sea mayor.
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A nivel de software, los requisitos técnicos incluiran:

¢ Navegador de Internet para poder acceder a su ubicacién

¢ Reproductor multimedia con los cédecs de reproduccion adecuados,
que seran en este caso “Flash” y “Quicktime” dependiendo de la
plataforma donde se reproduzca (Youtube y Servidor de Agencia) que le

permita reproducir correctamente el video.
2.5 Necesidades de mantenimiento de la aplicacion

El proyecto producird un video, con lo que no se precisara un mantenimiento posterior

a la publicacién del mismo.
2.6 Calendario y plazos

El calendario asociado al proyecto, con los recursos asignados por la hipotética

agencia para su desarrollo (ver “Anexo _1: Recursos utilizados”), tiene como fechas

clave de inicio y final de sus diferentes etapas las siguientes:

Etapa ‘ Fechas
Inicio proyecto 01/03/2012
Definicion del proyecto 01/03/2012 — 02/03/2012
Plan de trabajo 05/03/2012 — 16/03/2012
Disefio 14/03/2012 — 23/03/2012
Desarrollo 26/03/2012 — 09/05/2012
Publicacion 10/05/2012

Ver el apartado “Anexo 2: Planificacién del proyecto” para obtener informacién mas

detallada sobre la planificacion y secuenciacion de las diferentes tareas que se

realizaran para completar el proyecto.

Al tratarse de un proyecto interno de la agencia sin compensacién econémica directa,
en caso de comprometerse con un cliente externo para la realizacién de otro proyecto
mas importante para la agencia, podra modificarse la fecha de finalizacion de éste. De
esta forma se podrian redirigir recursos destinados a este proyecto al huevo proyecto

de forma que se puedan optimizar los plazos de entrega acordados con el cliente.

A pesar de esta planificacion, para la realizaciéon del TFG no se cuenta con los

recursos reales de una agencia, con lo que el proyecto ha de ser desarrollado por una

Unica persona con lo que el tiempo de desarrollo y el calendario de trabajo variaran.
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En el “Anexo 2: Planificacion del proyecto” se puede comprobar la planificacion

detallada real propuesta para la realizacion del proyecto cumpliendo con los plazos de
entrega requeridos. Los eventos asociados al TFG (entregas de PACs y final) son los

mostrados a continuacion.

Evento ‘ Fecha
Inicio proyecto 01/03/2012
Entrega PACL1 16/03/2012
Entrega PAC2 18/04/2012
Entrega PAC3 16/05/2012
Entrega final 10/06/2012

2.7 Presupuesto

Dado que se trata de un proyecto interno de una hipotética agencia, se destinaran
recursos para su desarrollo, tanto de personal como de software, entre los ya

existentes en la agencia. Ver el apartado “Anexo 1: Recursos utilizados”, para un

mayor detalle de los recursos utilizados para la realizacion del proyecto.

No se espera un beneficio directo del proyecto, con lo que el presupuesto cubre

estrictamente el coste del tiempo del personal implicado en su desarrollo.

Asi, el presupuesto inicial se calcula considerando la utilizacion de los recursos
indicados en dicho anexo. El desglose por tareas a realizar (ver detalle de tareas y

costes en el archivo “EFINAL_mem_DeSantos Alberto TEG planificacion.mpp” y en el

“Anexo2: Planificacion del proyecto”) es el siguiente:
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Tarea Costo total

Definicion del proyecto

Definicion de los objetivos 130,77€

Definicion del mensaje 130,77€
Plan de trabajo

Estudio de mercado 323,08€

Definicién de roles y tareas. Confeccién de equipo de trabajo 261,54€
Disefio

Definicion de formato 130,77€

Guionizacion 276,92€

Definicién del estilo 80,77€
Desarrollo

Busqueda de datos estadisticos 138,46€

Creacién de elementos estaticos 807,69€

Creacion de animaciones 2.423,08€

Audio 61,54€

Montaje 403,85€
Total 5.169,24€
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ANEXOS

ANEXO 1: Recursos utilizados

Tal y como se mencion6 anteriormente, dado que se trata de un proyecto interno de
una hipotética agencia, se destinardn recursos para su desarrollo, tanto personal

humano como software, entre los ya existentes en la agencia.

A pesar de eso, no todos los recursos tendran siempre una dedicacion completa a este
proyecto, pudiendo simultanear su dedicacion con otros proyectos abiertos en la

agencia que si impliguen un rendimiento econémico directo.

El equipo destinado para desarrollar el proyecto estard formado por los siguientes

recursos humanos:

Area de coordinacion

e 1 Jefe de proyecto. Se encargara de la toma de decisiones necesarias para que
avance el proyecto y de la coordinacion entre los miembros del equipo. Podra

simultanear su dedicacion a este proyecto con otros de la agencia.

Equipo de contenidos

¢ 1 Guionista multimedia. Realizara el guion adecuado para mostrar el mensaje

gue se desea transmitir.

e 1 Documentalista. Sera el encargado de buscar los datos que alimentaran de

contenidos al audiovisual.

Equipo artistico

e 1 Diseflador grafico. Encargado de la creacién o adaptacion de los diferentes
elementos gréficos presentes en el audiovisual y su estilo artistico.

e 1 Musico. Adaptara el tema musical seleccionado como fondo del audiovisual.

e 2 Animadores. Encargados de realizar las diferentes animaciones 2D que
compondran la narrativa del audiovisual y mostraran su mensaje. Dado que es la
tarea mas costosa en cuanto a tiempo de dedicacion del proyecto, se asignaran
mas recursos que al resto de tareas para acortar el plazo de realizacion del

proyecto.

¢ 1 Realizador audiovisual. Recibira todos los elementos multimedia y montara el

audiovisual a partir de las diferentes animaciones creadas y la musica de fondo.
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Los recursos materiales necesarios para su desarrollo ya se encuentran disponibles en
la agencia para el desarrollo de otros proyectos con lo que no se tendran que adquirir

expresamente para éste.

A nivel de software, sera necesario disponer de:

o Software ofiméatico. Necesario para la generacion de la documentacidén necesaria
de soporte al proyecto. Se utilizara la suite ofimatica gratuita “Libre Office”.

e Software especifico para la gestion de proyectos. Necesario para crear el
planning de trabajo y calcular los tiempos necesarios para la consecucion de los
objetivos de cada fase del proyecto a partir de los recursos destinados de forma
gue se pueda concretar una fecha de entrega final del proyecto. Se utilizara una
licencia del programa “Microsoft Project 2010”.

e Software de disefio grafico. El disefiador grafico necesitard un programa de
edicion de gréficos para la creacién de los elementos de nueva creacién que
posteriormente serviran de base a la animacion. Adicionalmente se usaran
elementos bajo licencia “creative commons” que admitan su edicion y que también
deberan de ser tratados para adaptarlos al disefio del proyecto. Para su edicion se
usara una licencia de los productos “Adobe lllustrator CS5” y “Adobe Photoshop
CS5”.

¢ Software para animacidon. Se usaran dos licencias (una por cada animador) del
software “Adobe After Effects CS5” para la creacién de las animaciones de los
diferentes elementos gréficos.

e Software de edicion musical. Se usara una licencia de “Adobe Audition CS5”
para la adaptacién del tema musical seleccionado para usar como musica de
fondo a las necesidades del proyecto y la adecuacién de la locucién a las
necesidades del proyecto.

e Software de edicion de video. Se usara una licencia de “Adobe Premiere CS5”

para realizar el montaje del video final del proyecto.

A nivel de hardware, cada miembro del equipo de desarrollo dispondra de un

ordenador con capacidad suficiente para hacer correr de forma fluida el software que

necesite para completar las tareas que tenga asignadas dentro del proyecto.
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ANEXO 2: Planificacion del proyecto

La planificacibn comienza con el desglose del proyecto en las diferentes tareas a

realizar por etapas.

Definicién del proyecto

1. Definicion de los objetivos. Concrecion de los objetivos que se esperan

conseguir con el proyecto.

2. Definicién del mensaje. Se define el mensaje que se desea transmitir

Plan de trabajo

3. Estudio de mercado. Investigacion de las soluciones que otras agencias han

adoptado para resolver proyectos similares.

4. Definicion de roles y tareas. Definicibn de tareas a realizar para la
consecucion del proyecto y distribucién entre las personas implicadas en su
desarrollo.

Disefio
5. Definicién de formato. Delimitacion del formato en el que se realizara el

proyecto (en este caso video secuencial) para llevar a cabo los objetivos.
6. Definicién del estilo. Definicion del disefio estético.

7. Guionizacién. Definicion del guion que va a tener el audiovisual para transmitir

su mensaje y forma en la que se van a mostrar sus contenidos.

Desarrollo

8. Busqueda de datos estadisticos. Una vez definido el guion, se realiza una

recoleccion de los datos que se desean mostrar al espectador.
9. Audio. Edicién del montaje musical que servira de fondo al audiovisual.

10. Creacién de elementos. Se disefian los diferentes elementos graficos

estaticos que se incluiran para dar cuerpo al audiovisual.

11. Creacién de animaciones. Realizacion de las animaciones a partir de los

elementos creados anteriormente.

12. Montaje. Concatenado secuencial de las animaciones e integracion del audio

para confeccionar el montaje final del audiovisual.
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Acorde a los recursos destinados para el desarrollo del proyecto por la hipotética agencia (ver “ANEXO 1: Recursos utilizados”), se define la

siguiente planificacion temporal para las tareas listadas anteriormente:

INombre de tarea

Planificacion realizada en Microsoft Project 2010 adjunta en el archivo “

id Modec|
de
Qitares

=12
22 | =
25 E of
26 E of
7 :_:}
28 ‘:_;
29 ‘:_;
30 | =
31| =
2 | =
33| =
3 | 2
35 :_}
36 :_:}
37 ‘:_;
38 ‘E‘}
39 %
40 %

arrollo global del proyecto
Definicion del proyecto
Definicidn de los objetivos
Definicidn del mensaje
Plan de trabajo
Estudio de mercado
Definician de roles y tareas.
Confeccidn de equipo de trabajo
Disefio
Definicidn de formato
Guionizacidn
Definicién del estilo
Desarrollo
Busqueda de datos estadisticos
Creacion de elementos estaticos
Creacion de animaciones
Audio
Maontaje
Publicacién

Nombres de los recursos

lefe de proyecto
Jefe de proyecto

Documentalista
lJefe de proyecto

Jefe de proyecto
Guionista multimedia
Disefador grafico

Documentalista
Disefiador grafico
Animador 1;Animador 2
Musico

Realizador audiovisual

Duracién |Comienzo

46 dias e 01/0

2dias  jue 01/03/12
1dia jue 01/03/12
1dia vie 02/03/12
10dias  lun05/03/12
7 dias lun 05/03/12
2 dias jue 15/03/12
7 dias mié 14/03/12
1dia mié 14/03/12
4 dias mar 20/03/12
1dia mar 20/03/12
30dias  lun 26/03/12
3 dias lun 26/03/12
10dias  lun 26/03/12
15dias  jue 12/04/12
1dia lun 26/03/12
5dias jue 03/05/12
Odias  mié 09/05/12

Fin
feb'12  [05mar'12 [12mar'12 [19mar'l2 |26 mar'12 [02abr'12 |09abr'i2 |16abr'i2 [23abr'12  |30abr'i2z |07 may'12 |14 may'12 |21 may'12 |28 mi
mli[s{ilxlviomlslsli[xlvipm[sls[iIxJvlolmlslsli[xJvipm[uls{iIxlvlolmliss[i[x[vlolm[s[s[iL )

mié 09/05/12 =

vie 02/03/12 =y

jue 01/03/12 [ Jefe de proyecto

vie 02/03/12 [E=fe de proyecte

vie 16/03/12 e

mar 13/03/12 ‘= Documentalista

vie 16/03/12 @—ete e proyecto

vie 23/03/12
mié 14/03/12
vie 23/03/12
mar 20/03/12
mié 09/05/12
mié 28/03/12
mié 11/04/12
mié 02/05/12
lun 26/03/12
mié 09/05/12
mi& 09/05/12

-

-! lJefe de groyecto
r

Gyionista multimedia

v o .
@ Disenadgr gréfico

-

%

Disefiador gréfico

-

Animador 1;Animador 2

i

Realizador audiovisual

& 09/05

FINAL mem_ DeSantos Alberto TFG planificacion.mpp”. Se incluye también una version en alta definicién del diagrama de

Gantt anterior en el archivo “FINAL_mem_DeSantos Alberto TFG planificacion_agencia.gif’ adjunto también a esta memoria donde se aprecian con mas detalle las dependencias entre las

diferentes tareas.

Asi, se puede apreciar que se comienza con la definicion de objetivos y mensaje por parte del jefe de proyecto. A continuacion, el

documentalista realiza un estudio donde se comprueba de qué forma otras agencias han realizado proyectos similares. Con esta informacion,

el jefe de proyecto decidira en qué formato se definira el proyecto (en este caso un video) para definir a continuacién las tareas y los roles

necesarios para completar el proyecto. En esta fase se confecciona el equipo de trabajo.

Posteriormente, en la fase de disefio, el guionista se encarga de realizar el guién del video para que éste muestre el mensaje que se desea

transmitir. De forma paralela, un disefiador grafico establece el estilo grafico que tendra la composicion. A continuacion, el documentalista se




Trabajo Fin de Grado ::: Memoria del proyecto ::: Alberto de Santos Ontoria

encargara de recolectar los datos estadisticos necesarios para mostrar el mensaje mientras el disefiador grafico comienza a crear los

elementos estaticos necesarios y el musico selecciona y acondiciona la musica de fondo.

Una vez han sido creados los elementos estaticos, dos animadores se encargan de hacer las animaciones que daran cuerpo y continuidad al

video. Finalmente, una vez completado el montaje, se publica para que sea accesible por el publico.

Por otra parte, dado que para la realizacién de este TFG no se dispone del equipo de trabajo mencionado anteriormente y todo el desarrollo ha
de ser realizado por una Unica persona, obviamente no se pueden simultanear ciertas tareas y todas han de ser desarrolladas de forma

secuencial, con el consiguiente aumento de tiempo necesario para el desarrollo del proyecto.

En el siguiente grafico de Gantt se muestra la planificacion “real” del proyecto que se seguird para la realizacién del TFG acorde a los plazos

de entrega. Se han incluido como hitos las entregas parciales y final del TFG.

Id Mombre de tarea Duracién |Comienzo Fin
feb’'12 [0Smar’'12 [12mar'i2 [19mar’'ld |[26mar’'l2 |02abr'12 [09abr'l2 |i6abr’l2 [23abr'i2 [30abr’'l2 (07 may'12 [14may’'l2 [21may'l2 [28may'12 [04jun’l2 [1ljun'i2 [18jun'12
M[J[s|tL]x v p[M[I[s[L]x[v]p[mM[J][s[L x[v[p[mM[i[s[L x|v][p[M[I[s|L][x]v][p[M[J[S|c][x][v][D[M[I][s|[L[x[v]D[mM[J[sS|[L | x]v][D[M][J]4
i Planificacion TFG i i E idom 10/06/12 =
2 Definicion de los objetivos 1dia jue 01/03/12  jue 01/03/12 o de Santos
3 Definicion del mensaje 1dia vie 02/03/12  wvie 02/03/12 mm’ de Santos
4 Estudio de mercado 7 dias lun 05/03/12  mar 13/03/12 i\‘hﬂm de Santos
E Definicién de formato 1dia mié 14/03/12  mié 14/03/12 Alberto de Santos
3 Definicién de roles y tareas. 2 dias jue 15/03/12  vie 16/03/12 rto de Santos
Confeccidn de equipo de trabajo
7 Entrega PAC1 0 dias vie 16/03/12  vie 16/03/12 © 16/0
8 Definicién de estilo 1dia mar 20/03/12  mar 20/03/12 Alberto de Santos
9 Guionizacion Adias  mié 21/03/12  lun 26/03/12 Alberto de Santos
10 Busqueda de datos estadisticos 4 dias mar 27/03/12  vie 30/03/12 erto de Santos
11 Creacion de elementos estaticos 10dias  lun 02/04/12  mié 18/04/12 ¢A\berlo de Santos
12 Creacidn de animaciones 30dias  jue 19/04/12  mié 30/05/12 Alberto de Santos
13 Entrega PAC2 0 dias mié 18/04/12 mié 18/04/12 % 18f04
14 Audio 1dia jue 31/05/12  jue 31/05/12 Alberto de Santos
15 Entrega PAC3 0 dias mié 16/05/12 mié 16/05/12 & 16/05
16 Montaje 5 dias vie 01/06/12  jue 07/06/12 Alberto de Santos
17 Publicacion 0 dias jue 07/06/12  jue 07/06/12 & 07/06
18 Entrega final 0 dias dom 10/06/12 dom 10/06/12 < 110/06

Planificacion realizada en Microsoft Project 2010 adjunta en el archivo “FINAL_mem_DeSantos_Alberto TEG_planificacion.mpp”. Se incluye también una versién en alta definiciéon del diagrama de

Gantt anterior en el archivo “FINAL_mem_DeSantos Alberto TFG planificacion_estudiante.gif” adjunto también a esta memoria donde se aprecian con mas detalle las dependencias entre las

diferentes tareas.
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ANEXO 3: Guiones

A.3.1. Guidén novelado
Parte 1. Introduccion

En primer lugar se define el concepto de “red social” como una estructura compuesta

por personas conectadas por relaciones como parentesco, trabajo, amistad o
intereses comunes para a continuacion ver de qué forma se ha expandido su alcance
geografico de local a global con los avances en las comunicaciones, cambiando el

contacto real por el virtual.
Parte 2. Evolucién del modelo tradicional al moderno de redes sociales

A continuacién se realiza un recorrido temporal por la evolucion del modelo de red
social a través de Internet. Se muestra en primer lugar las caracteristicas de los dos
principales precedentes que sirvieron de base a las posteriores plataformas sociales

a través de Internet; las BBS y Usenet.

Los incrementos en el ancho de banda disponible para las conexiones domésticas,
las interfaces mas usables y los dispositivos méviles han facilitado el acceso a

Internet y popularizado el uso de las redes sociales.

La primera red social tal y como la conocemos actualmente aparecio en 1995 y fue

“Classmates.com”. Tenia como fin que sus usuarios pudiesen recuperar o mantener

el contacto con antiguos compaferos de estudios.

Posteriormente han ido apareciendo muchas redes sociales enfocadas a actividades
especificas que rapidamente consiguieron tener a millones de usuarios suscritos

(popularidad y evolucién imparable de las redes sociales en cifras):

o Friendster: Fundada en 2002, con el fin de encontrar amigos y mantener el
contacto compartiendo informacion. En el 2008 tenia més de 115 millones de

usuarios registrados. Cedi6é ante el empuje de Facebook.

e Hi5: Fundada en 2003, a finales de 2007 tenia mas de 70 millones de

usuarios registrados.

e LinkedIn: Lanzada en 2003, y orientada a negocios y relacion entre

profesionales, en 2008 tenia mas de 25 millones de usuarios registrados.

Actualmente son mas de 100 millones.




Trabajo Fin de Grado ::: Memoria del proyecto ::: Alberto de Santos Ontoria

e MySpace: Fundada en 2003. Se convirti6 en la red social mas visitada con
méas de 100 millones de usuarios registrados hasta que en 2008 fue
sobrepasada por Facebook. Actualmente tiene unos 63 Millones de usuarios

y estd enfocada a la industria musical.

e Flickr: Creada en 2004. Comunidad online enfocada a la comparticion de

imégenes. Actualmente tiene mas de 51 millones de usuarios registrados.

Aunque actualmente hay dos redes que concentran la mayoria de la actividad

“social” en Internet, siendo las mdas usadas y populares en estos momentos,

Facebook v twitter:

e Facebook naci6 en 2004 enfocada a la creacion de relaciones de amistad de
forma exclusiva entre estudiantes universitarios pero en 2006 se abrié a todo
el mundo, provocando que millones de usuarios se registraran, abandonando
sus anteriores redes sociales hasta convertirse en la red social con un mayor
namero de usuarios activos del mundo, superando los 800 millones de

usuarios.

e Por su parte, Twitter. Aparecié en 2006 y en ella un usuario puede hacerse
“seguidor” de otro, de forma que recibe los mensajes de forma publica decide
compartir. Se concibi6 para que sus usuarios pudiesen publicar sus

contenidos de forma sencilla y pudiesen ser vistos por todo el mundo.

Parte 3. Situacion actual (consecuencias de la popularidad de las redes

sociales)

Actualmente, las redes sociales disponen de distintos niveles de proteccion de datos

para conseguir la privacidad que necesitemos.

Asi, se siguen dos modelos de privacidad, uno en el que se prima la privacidad de

los datos, siendo estos accesibles Unicamente por los miembros de nuestra red y
otro en el que la informacién compartida es publica, pudiendo ser accesible por

cualquier usuario.

Compartimos nuestras vidas de forma cada vez mas publica, compartiendo

pensamientos, fotografias, videos, lugares, compras, recomendaciones y mucho mas
en Facebook, Twitter, Flickr, Youtube, Foursquare y otras plataformas que se basan

en la comparticion, con lo que de forma voluntaria cada vez tenemos menos

privacidad.
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De este modo, compartiendo lo que les ocurre, los usuarios de las redes sociales se

han convertido en los principales creadores de contenidos de la Red (por ejemplo

subiendo méas de 48h de videos por minuto a YouTube o mas de 340 millones de
tweets diarios) y por lo tanto, sus usuarios también buscan en ellas informacion como

primera fuente de contenidos frente a los medios tradicionales.

Los habitos de consumo de informacién en la red han cambiado radicalmente y las

redes sociales ya estan en las primeras posiciones en consumo de Internet.

Este papel de generador de contenidos no es bien visto por gobiernos de paises con

regimenes totalitarios que pretenden tener un control total sobre la informacidon que

reciben sus ciudadanos, de forma que el acceso a Internet y por lo tanto a las redes

sociales son censuradas. Del mismo modo, su desarrollo tampoco ha sido posible en
aguellos paises sin los recursos necesarios para crear las infraestructuras necesarias

gue garanticen el acceso a Internet.

Estos factores han impedido fundamentalmente que su desarrollo haya sido

homogéneo en todo el planeta.

A pesar de eso, el 32,7% de la poblacién mundial ya usa Internet de forma habitual, de

los cuales un porcentaje muy elevado ya forma parte de alguna red social online.
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A.3.2. Storyboard
Parte 1: Introduccion.

Voz en off
En pleno siglo XXI, el concepto “red
social” esta presente en todo momento,
pero ¢,Qué es una red social?

Son estructuras compuestas por
personas conectadas por relaciones
como parentesco, trabajo, amistad o
intereses comunes que en un principio
estaban basadas en el contacto real y
el lenguaje corporal, teniendo un
alcance geografico limitado.

Los avances en las comunicaciones
permiten establecer relaciones con
cualquier persona del planeta con lo
que el alcance de nuestra red social se
convierte en global....

...sustituyendo el contacto real por el
virtual en nuestras relaciones.

Introduccion: ;Qué son las redes sociales

Estructura tradicional

* Alcance geogréfico limitado
* Lenguaje corporal
* Contacto real

Estructura’fodema

* Aleance geografico global

»

Introduccion

4Qué son las redes sociales

Estructura modema

* Alcance geogréfico global
* Contacto virtual

Observaciones
Carrusel de imagenes
representativas de relaciones
sociales en diferentes &mbitos.

Aparece un nodo central con
forma humana y enlaces a
diferentes grupos de personas
acorde al tipo de relacion
indicada. Se muestran literales:
“Alcance geografico limitado”
“Lenguaje corporal”

“Contacto real”

Zoom out mientras van
apareciendo diferentes nodos
que se van conectando a la red
hasta llegar a una vista de
mapamundi para visualizar el
alcance global de las redes
sociales a través de Internet.

Aparecera el literal:
“Alcance geografico global”.

Aparecen  sobreimpresionadas
dos personas que son sustituidas
por dos iconos que las
representan en el espacio virtual
creando un enlace entre ellas
como metafora del cambio de tipo
de relacion.

Aparecera el literal:
“Contacto virtual”.

Parte 2: Evolucion del modelo tradicional al moderno de redes sociales.

Voz en off
La evolucion de nuestras redes
sociales comenzo6 con la aparicién
de la primera BBS en febrero de
1978 en Chicago.

Storyboard

ormacion online

BBS: Primer sistema de intercambio de info

k.

_—
Ward Christensen
Co-creador de la primera BBS (CBBS)

Fuente:

acion online

BBS The Documentary

Observaciones
En la parte superior aparece la

banda  temporal, que se
mantendra siempre que es
necesario disponer de un

contexto temporal.

Zoom a desde

mapamundi.

Chicago

Video donde aparece el co-
creador de la primera BBS vy
explica el porqué de su nombre,
que habia sido objeto de
conjeturas.
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Entre otras funciones, las BBS
permitian leer noticias e
intercambiar mensajes con otros
usuarios...

...pero las conexiones tenian que
ser individuales por las limitaciones
de la linea telefénica y si un usuario
tenia ocupada la linea, otro no
podia conectarse.

Esto implicaba que eran necesarias
tantas lineas telefénicas como
usuarios concurrentes iba a tener el
sistema.

Posteriormente, en 1979, dos
estudiantes de la Universidad de
Duke crearon un sistema global de
discusion en Internet, Illamado
Usenet (o “Red de usuarios”)...

...que permitia a los usuarios leer y
enviar mensajes publicos a
distintos grupos de noticias
organizados dependiendo de su
tematica

BBS: primer sistema de intercambio de informacion online

Randy Seuss
Co-creador de la primera BBS (CBBS)

Fuénte: BBS The Documentary

BBS: Primer sistema de intercambio de informacion online

l'h

~. - B

V!Zk)g N

BBS: Primer sistema de intercambio de informacion online

& Tom Truscott
3

Jim Ellis

Tom Truscott’

Desarroliador de (8enet

::: Alberto de Santos Ontoria

Video donde aparece Randy
Seuss (el otro co-creador de la
primera BBS) explicando los
motivos de su creacion.

Aparecen unos usuarios
simulando una conexién y el
envio de un mensaje y boletines
de noticias

Simulacién del funcionamiento de
una BBS con tres ordenadores
intentando conectarse de forma
simultdnea, consiguiendo una
sola la conexién. Las conexiones
gue se intentan crear cuando ya
hay una realizada se cortaran
mostrando una  sefal de
“prohibido”.

A continuacion se mostrara el
esquema modificado con la
solucién necesaria para que se
puedan conectar varios usuarios
simultaneamente.

Los ordenadores mostrados
corresponden a los existentes en
1978.

Desplazamiento de mapa a North
Carolina hasta la universidad de
Duke.

Aparecen los nombres de los dos
creadores de Usenet

Se muestra una simulacion
donde se distribuyen mensajes
dependiendo de su categoria.

En una entrevista, Tom Truscott
(creador de Usenet) explica que
sin  pretenderlo, Usenet se
convirtié en un precursor de las
redes sociales tal y como las
conocemos actualmente.
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Los usuarios podl'an conectarse a Usget: Primer sistema de grupos de discusion en Internet Zoom out a escala de EEUU y
los servidores simultineamente esquema animado donde se
dado que los grupos estaban muestra como se sincronizan los

distribuidos en distintos servidores mensaje en los servidores y se
conectan los usuarios para

gue guardaban y transmitian los . mitiisiaro [T
mensajes entre si estando siempre > '
sincronizados. st o2 | Aparecera el literal:
“sistema multiusuario”.

A| comenzar |a década de IOS 80, Interfaces: Mejoras en la usabilidad Se muestra de forma Visuaj e|
las interfaces eran poco intuitivas y | ElEEAEEREEEERRERRERRENREVEREVERE) | aspecto de una interfaz basada
dificiles de comprender. e 10 divn 8 ie DT L en linea de comandos de la

Directory of A\ epoca.

4281 crl

Lt

N 5%

SELECT  DAT smecr W

SHET MT  Swme SIRTDRY SY¥S e
35 Fllels) 19456 bytes free

Se muestra de forma visual el
aspecto de la interfaz visual
creada por Apple.

Con la creacién del entorno grafico
“Lisa” Apple consiguié crear la
primera interfaz  amigable e
intuitiva, facilitando el uso del
ordenador a usuarios no
especializados

Entrevista a Peter Cobb (Director
de marketing de Apple cuando se
lanz6 “Lisa”’) donde explica por
qué es tan importante el cambio
gue propone lisa en la interaccion

con los usuarios.
Peter Cobb

Director de marketing Apple UK (1983)
O

Tomando como base la interfaz de Se muestra un gréfico evolutivo

Apple, Microsoft desarrollo temporal con el porcentaje de
Windows, que con su interfaz poblacion con acceso a Internet
gréfica mas desarrollada, donde se sefialan de forma

temporal diferentes hitos que
facilitaron la popularidad de
Internet (versiones de Windows,
aumento de ancho de banda,

conexiones mas rapidas y la
aparicién de dispositivos portables
favorecieron el acceso a Internet,

popularizando el uso de las redes aparicion de dispositivos
sociales. moviles).
En 1995, Randy Conrads a| fundar Primera red social moderna: classmates.com Primera red social “moderna’. Se

muestra una breve previa donde
se mostrard la imagen del
creador y una captura de pantalla

el sitio web classmates.com cre6 la
primera red social sobre Internet tal

y como las conocemos »
actualmente del sitio web.
Randy C;)mads .
Tenia como finalidad que sus | BElRCRILUEEULEESIEE se simula cémo un usuario

encuentra a sus compafieros de

usuarios pudiesen mantener el I
promocion.

contacto con ex comparferos de
estudios.
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Posteriormente  han  aparecido
muchas redes sociales especificas
para sectores que han conseguido
gran popularidad:

Friendster, se funddé en 2002 y
estaba enfocada a reproducir sus
relaciones sociales en Internet.
Alcanzé 115M de usuarios en 6
afios.

Flickr comenz6 sus actividades en
2002 y se centra en la comparticion
de fotografias. Alcanz6 120M de
usuarios en sus primero 6 afios de
existencia.

MySpace se creé6 en 2003,
centrado en el mundo musical,
consiguid alcanzar en 2008 los
150M de usuarios y superar en
tréfico en la red a Google.

Hi5 comenz6 su actividad en 2003,
con un enfoque similar a
Friendster. En 4 afios alcanz6 los
70M de usuarios.

Linkedin surgié en 2003 como un
punto de encuentro entre
profesionales. En comparacion con
las otras redes tuvo un arranque
lento, alcanzando Unicamente 30M
de usuarios en sus primeros 5 afios
de existencia, aunque después, en
3 afos lleg6 a los 100M.

Actualmente hay dos redes que
concentran la mayoria de la
actividad “social”’, Facebook vy
Twitter, que encarnan dos modelos
diferentes de comparticion de
informacion.

Facebook nacié en 2004. En esta
red un usuario crea sus contenidos
en un muro o biografia. Otros
usuarios de la red que estan
interesados en acceder a esta
informacion han de solicitar
autorizaciéon a su duefio ya que en
caso contrario no podran acceder
al contenido que éste publica.

Popularizacion: surgimiento de redes sociales sectoriales

o’ Exehucin de umsaken @ o pncipals reges secivies (o0 milenes oe wnunrion)

Popularizacion: surgi sectoriales

friendster| fFlickr

facebook: La red social mas popular y concurrida

Biografia /

L ,A—’—-«'A o '
0,

Se muestran la grafica de nimero
de usuarios activos de las
principales redes sociales que
han ido apareciendo a lo largo de
los aflos enfocadas a actividades
especificas.

Se resaltan los usuarios
conseguidos y el nimero de afios
que han necesitado en llegar a la
cifra.

Aparecen los dos
Facebook y Twitter.

logos de

Se muestra cOmo un usuario
publica una informacion en su
perfil de forma que los usuarios
no pueden verlo hasta que se le
solicita el acceso (crear la
relacion de amistad).
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En sus inicios estaba enfocada a la
creacién de relaciones de amistad
exclusivamente entre estudiantes
universitarios pero en 2006 se abrid
a todo el mundo, consiguiendo que
millones de usuarios se registraran
hasta convertirse en la red social
con un mayor numero de usuarios
activos, superando los 800 millones
de usuarios en todo el mundo.

Por su parte, Twitter aparecié en
2006. En esta red, un usuario
puede crear un perfil publico donde
publicar contenidos que son
accesibles por todo el mundo.

Otros usuarios pueden declararse
“seguidores” suyo de forma que
pueden acceder Yy recibir los
mensajes que de forma voluntaria
ese usuario ha decidido compartir.

facebook: lar y concurrida

facebook: La red social mas popular y concurrida

Mark Zuckerberg
Fundador de Facebook (2004)

Fuente: Charlle Rose Interview

twitter: Nuestro altavoz hacia el mundo

®

Porfil publica / 4
S 24 8
[

i

twitter: Nuestro altavoz hacia el mundo

%

Evan Williams _
Fundador y CEQ de Twitter (2606 )
pavas

Fuente: TED Talks

Se muestra la evolucion temporal
de usuarios de Facebook

Entrevista a Zack Zuckerberg
(creador de Facebook) donde
explica cual es la misién de la
compaiiia.

Se muestra cdmo un usuario
publica contenidos en su perfil, y
cdmo otros usuarios se suscriben
a su perfil de forma que cuando
éste publica un mensaje, se
distribuye a los seguidores.

Discurso de Evan Williams (CEO
de twitter) explicando los motivos
que llevan a sus usuarios a
compartir sus experiencias en su
red social.

Parte 3: Situacién actual (consecuencias de la popularidad de las redes sociales).

Voz en off |
Las redes sociales modernas
disponen de distintos niveles de
proteccion de datos.

En un modelo se puede elegir qué
informacion mantenemos de forma
privada mientras que en el otro la
informacion compartida es publica.

Storyboard

Situacion actual: Modelos de privacidad

Informacién
privada

Informacion
puablica

Comentarios

Se definen los dos modelos, uno
con informaciéon privada por
defecto y otro con publica, con
ejemplos en Facebook y twitter.

Los dos modelos se muestran
secuencialmente.
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A pesar de poder elegir mantener
privadas nuestras experiencias,
compartimos nuestras vidas en
plataformas que se basan en la
comparticibn de contenidos de
forma cada vez mas publica.

Asi, compartimos nuestros
pensamientos, ubicacion, videos,
fotografias, recomendaciones vy
mucha maés informacién de forma
voluntaria, con lo que cada vez
tenemos menos privacidad.

De este modo, compartiendo lo que
les ocurre, los usuarios de las
redes sociales se han convertido
en los principales creadores de
contenidos de la Red

Esto implica que sus usuarios
también buscan en ellas como
primera fuente de contenidos e
informaciéon frente a los medios
tradicionales con lo que los habitos
de consumo de informacion en la
red han cambiado radicalmente y
las redes sociales ya estan en las
primeras posiciones en consumo
de informacion en Internet.

El papel de Internet y las redes
sociales como generadores de
contenidos se ha generalizado en
la mayoria de paises desarrollados
gue poseen fuertes economias y
regimenes democréticos estables.

A pesar de esto, este papel de
generador de contenidos no es
bien visto por gobiernos de paises
con regimenes totalitarios que
pretenden tener un control total
sobre la informacion que reciben
sus ciudadanos.

Situacion actual: Mayor comparticion de nuestra privacidad

Se muestra un usuario que
genera contenidos y como los
va publicando dependiendo
de su tematica en las redes
sociales adecuadas, que
posteriormente son
compartidos con el resto de
usuarios de su red social.

Situacion actual: Los usuarios como fuente de contenidos

facebook

542

Estadisticas de publicacién de
contenidos a través de redes
sociales. Por ejemplo:

e Publicacibn de mas de
340millones tweets diarios.

e Publicacion 48h de videos x
minuto en YouTube.

Situacion actual: Los usuarios como fuente de contenidos

Grsheo. Wote whtidin s redes scciaben 3 prossa tradicizns y gt

Se mostrard el porcentaje de
webs visitadas por los internautas
comparando accesos a redes
sociales y a prensa tradicional y
digital.

Situacion actual: Los usuarios como fuente d

Durante los incendios en San Diego enocmvd‘de 2007,

la gente utilizo Twitter para inforfiar de 16 que sucedia

Evan Wiliams (CEO de twitter)
explica de qué forma sus
usuarios se han convertido en
referentes en la creacién de
contenidos

Situacion actual: Desarrollo desigual

Usuarios de Internet x 100 habitantes (ranking mundial )

Situacion actual: b
Usuarios de Internet x 10!

rrollo desigual

antes (ranking mundial)

Se muestra un mapamundi
donde se muestran en color
verde el “top 5" de paises donde
hay un mayor ndmero de
Internautas entre la poblacion
(resaltando el pais en verde) ...

...y a continuacion, resaltados en
color rojo una selecciébn de
aguellos donde el desarrollo ha
sido mas limitado, indicando el
motivo.
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Por otra parte, la falta de recursos
econdmicos ha hecho que en otros Situacién actual: Desarrollo desigual

. - Usuarios de Internet x 100 habitantes (ranking mundial)
paises tampoco se hayan podido -
construir las infraestructuras
necesarias para acceder a Internet.

Esto implica que el acceso a
Internet y por lo tanto a las redes
sociales no sea igual en todo el

planeta.

A pesar de lo CuaL el 32'7% de la Situacion actual: Estadistica global de acceso a Internet Estadistica de usuarios de redes

poblacién mundial ya usa Internet : — sociales en comparacion con

de forma habitual y un gran . poblacién mundial y listado de
; i redes sociales

porcentaje ya forma parte de [132/77%4 :

alguna red social online. -
g P o

ANEXO 4: Enlace a la version HD del proyecto (YouTube)

Ademas del archivo entregado junto a esta memoria, se puede acceder a una version
en alta definicion (1080p) del proyecto en YouTube en la siguiente direccion:

http://youtu.be/1iaWPx9pNf8?hd=1



http://youtu.be/1iaWPx9pNf8?hd=1
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ANEXO 5: Bibliografia y enlaces relacionados con el proyecto

a. Introduccion.

¢ Red social,
web. Wikipedia.

¢ Breve historia de las redes sociales
web. “Marketing directo.com”, 2011.

e The History and evolution of Social Media
web. “Web Designer Depot”, 2012.

¢ | a historia de las redes sociales
web, “Taringa!”, 2010.

e Evolucién de las redes sociales
web. “Entra en la red”, 2012.

¢ Impacto de las redes sociales
web. “Entra en la red”, 2012.

b. Origenes, BBS y Usenet

¢ CBBS, historia de la primera BBS
articulo. Wikipedia.
¢ The origin of Computer Bulletin Boards, articulo sobre la primera BBS
web. “The Freeware hall of fame”, 2003.
e Connect: A look at Bulletin Board Systems
web, YouTube, 2007
e Ward Christensen et Randy Suess lancent le “Bulletin Board System”
web. “Live2Times”.
¢ Los grupos de noticias Newsgroups, Usuarios y organizacion de USENET, web.

e Las principales Redes Sociales (classmates) Primera red social “moderna”

web. “Google sites”.
e Entrevista a Tom Truscott, creador de USENET,
web. Universidad de Duke, 2011

e Apple Lisa 1 Demo

video, “YouTube”

c. Informacién especifica de Redes sociales
Facebook

e Facebook
web. “Wikipedia”.

¢ 1 billébn de usuarios en Facebook al terminar 2012
web. “Redes Sociales”, 2012.

e Facebook confirma que 432 millones de usuarios ya acceden a través de
dispositivos moéviles, web. “Genbeta”, 2012.

e Interview Mark Zuckerberg

Web, Charlie Rose, 2012



http://es.wikipedia.org/wiki/Red_social
http://www.marketingdirecto.com/actualidad/social-media-marketing/breve-historia-de-las-redes-sociales/
http://www.webdesignerdepot.com/2009/10/the-history-and-evolution-of-social-media/
http://www.taringa.net/posts/info/5381387/la-historia-de-las-redes-sociales.html
http://www.entraenlared.com/redes_sociales/evolucion_redes_sociales.asp
http://www.entraenlared.com/redes_sociales/impacto_social.asp
http://en.wikipedia.org/wiki/CBBS
http://www.freewarehof.org/ward.html
http://www.youtube.com/watch?v=ESaTREAAzww&feature=related
http://www.live2times.com/1978-ward-christensen-et-randy-suess-lancent-le-bulletin-board-system-e--11883/
http://www.bbs.ingedigit.com.ve/articulos/USENET.html
https://sites.google.com/site/listaredessociales/listaredessociales/classmates
http://ondemand.duke.edu/video/22286/duke-alumnus-tom-truscott-tell
http://www.youtube.com/watch?v=OKrvMStjbIU&feature=relmfu
http://es.wikipedia.org/wiki/Facebook
http://www.redessociales.es/2012/01/13/1-billon-usuarios-facebook-2012-redes-sociales-crecimiento/
http://www.genbetasocialmedia.com/facebook/facebook-confirma-que-432-millones-de-usuarios-acceden-a-traves-de-dispositivos-moviles
http://www.genbetasocialmedia.com/facebook/facebook-confirma-que-432-millones-de-usuarios-acceden-a-traves-de-dispositivos-moviles
http://www.charlierose.com/view/clip/12125
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Twitter

o Twitter blog, blog oficial de twitter
web. “Twitter”, 2012.
e Twitter alcanza los 250 millones de tweets al dia
web. “ABC”, 2011.
e NUmero de usuarios activos de Twitter asciende a 100 millones
web. “noticias24”, 2011.
e Evan Williams on listening to Twitter users
web. “TED talks, 2009

Flickr

e Flickr
web. Wikipedia.
e E| origen de Flickr,
web. “Guioteca”, 2011.
e How the founders of Flickr are helping to change the focus of the search engine
giant,
web. CNN Money, 2005.
e Pagina de Yahoo!Properties sobre Flickr, indica visitantes Gnicos de Flickr en
2011,
web. Yahoo!.
e Flickr como red social (algunas estadisticas)
web, Tesis-Antitesis, 2008

YouTube

e Premiére video sur YouTube, Historia y muestra del primer video de YouTube
web. “Live2Times”.

¢ YouTube celerates its 6th birthday with 3 billion daliky views
web. “Social Times”,2011.

MySpace

e My Space
web. Wikipedia.

e My space loses 10 million users in a month
web. “The Telegraph”, 2012.

¢ Social Network Stats: Facebook, MySpace, Reunion (2008)
web, Jeremiah Owyang, 2008

Instagram

e [nstagram,
web. Wikipedia.

e 1 billén de fotos en Instagram y 5 millones subidas al dia

web. “Instagramers”, 2012.



http://blog.es.twitter.com/
http://www.abc.es/20111018/medios-redes/abci-tweets-201110181403.html
http://www.noticias24.com/tecnologia/noticia/11387/numero-de-usuarios-activos-de-twitter-asciende-a-100-millones/
http://www.ted.com/talks/evan_williams_on_listening_to_twitter_users.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Flickr
http://www.guioteca.com/medios-sociales/el-origen-de-flickr/
http://money.cnn.com/2005/11/14/technology/flickr_biz20/?cnn=yes
http://money.cnn.com/2005/11/14/technology/flickr_biz20/?cnn=yes
http://advertising.yahoo.com/article/flickr.html
http://tesisantitesis.wordpress.com/2008/09/08/flickr-como-red-social-algunas-estadisticas/
http://www.live2times.com/2005-premiere-video-sur-youtube-e--11829/
http://socialtimes.com/youtube-3-billion-views_b63904
http://en.wikipedia.org/wiki/Myspace
http://www.telegraph.co.uk/technology/myspace/8404510/MySpace-loses-10-million-users-in-a-month.html
http://www.web-strategist.com/blog/2008/01/09/social-network-stats-facebook-myspace-reunion-jan-2008/
http://es.wikipedia.org/wiki/Instagram
http://instagramers.com/spanish/1-billon-de-fotos-en-instagram-y-5-millones-subidas-al-dia/
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Otras

¢ Estadisticas Linkedin
web. Redes sociales, 2011.
e LinkedIn alcanza los 100 millones de usuarios en todo el mundo
web.”Linkeln press Center”, 2011
e Linkedin duplicé la cantidad de usuarios en finanzas a causa de la crisis mundial
Web. Miit, 2008
¢ Estadisticas de Foursquare en 2010
web. “Tendencias de Marketing Online”, 2011.
e Hi5
web. Wikipedia.
e Friendster
web. Wikipedia.
e Deporte 2.0 con Endomondo
web. “Doovive”.
¢ 10 de las principales redes sociales en numeros,
web. “Soft&apps”, 2011.
e Sociabilidad en Internet mas alla de Facebook y Twitter
web. “SocialBranding CO.”, 2011.
e Las principales Redes Sociales
web. Google.
¢ 2011 Social Network Analysis Report —Geographic- Demographic and Traffic Data
web. “Ignite Social Media blog”, 2011
¢ Pinterest
web. Wikipedia.
e The power of Pinterest
web, “Pinterest”, 2012

Situacion actual

e Public Parts,
ebook. Jeff Jarvis, 2011.
e Buzzmachine,
web. Blog de Jeff Jarvis
e Lecturas 2.0 esenciales:Public parts,
web. Articulo de blog Escomunicacién, 2012.
e Web Privacy: In Praise of Oversharing
web. Time Magazine, 2010.
¢ La privacidad en las redes sociales
web. “Enforex”.
¢ Social Media Report (nielsen) Q3 2011
pdf. “Nielsen”, 2011.
¢ Los internautas pasan la cuarta parte de su tiempo en las redes sociales
web. “El Mundo”, 2011.
e Internet, moviles y redes sociales en Espafa

web, YouTube “esmedialabs”, 2011



http://www.redessociales.es/tag/estadisticas-linkedin/
http://press.linkedin.com/node/469
http://micarreralaboralenit.wordpress.com/2008/10/01/linkedin-duplico-la-cantidad-de-usuarios-en-finanzas-a-causa-de-la-crisis-mundial
http://www.tendenciasmarketingonline.com/2011/01/estadisticas-de-foursquare-en-2010.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Hi5
http://en.wikipedia.org/wiki/Friendster
http://doovive.com/deporte-2-0-con-endomondo/
http://www.softandapps.info/2011/08/27/10-de-las-principales-redes-sociales-en-numeros-infografia/
http://www.socialbrandingco.com/blog/?p=2272
https://sites.google.com/site/listaredessociales/home
http://www.ignitesocialmedia.com/social-media-stats/2011-social-network-analysis-report/#Friendster
http://en.wikipedia.org/wiki/Pinterest
http://pinterest.com/pin/66920744433076626/
http://www.amazon.es/Public-Parts-ebook/dp/B004W3FZ0Q
http://www.buzzmachine.com/
http://www.escomunicacion.es/2012/02/03/lecturas-2-0-esenciales-public-parts-de-jeff-jarvis/
http://www.time.com/time/magazine/article/0,9171,1990790,00.html
http://www.enfolang.com/internacional/redes-sociales/privacidad-redes-sociales.html
http://blog.nielsen.com/nielsenwire/social/
http://www.elmundo.es/elmundo/2011/09/13/navegante/1315924564.html
http://www.youtube.com/watch?v=tCpA3BSy6DQ&feature=fvst
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e Sobre prensa y redes sociales
web, “Genis Roca”, 2011
e | ’anuari de I'espai catala de comunicacion 2010
pdf, “APPEC”, 2011
e Anuario estadistico de Catalunya. Poblacion 1900-2011
web. “idescat”, 2011
e Anuario estadistico de Catalunya. Uso del ordenador y de Internet 2011
web. “idescat”, 2011
e World Internet usage and Population statistics
web. “Internet World Stats”, 2012
e Usuarios de Internet (por cada 100 personas)
web. “El banco mundial”, 2012
e Usuarios de Internet
web. “El banco mundial”’, 2012
¢ Uso de las Redes Sociales en el Mundo
web. “Socialdente”, 2011
¢ Estado actual de las redes sociales

web. “Socialdente”, 2011



http://www.genisroca.com/2011/02/08/sobre-prensa-y-redes-sociales/
http://escacc.cat/docroot/escacc/includes/elements/fitxers/1809/Anuari-APPEC2010.pdf
http://www.idescat.cat/pub/?id=aec&n=245&lang=es
http://www.idescat.cat/pub/?id=aec&n=617&lang=es
http://www.internetworldstats.com/stats.htm
http://datos.bancomundial.org/indicador/IT.NET.USER.P2
http://datos.bancomundial.org/indicador/IT.NET.USER
http://www.socialdente.com/2011/09/27/uso-de-las-redes-sociales-en-el-mundo/
http://www.socialdente.com/2011/04/13/el-estado-actual-de-las-redes-sociales/
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