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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo el disefio de un documental
interactivo que sirva como herramienta didactica para concienciar a los
adolescentes sobre el uso seguro y responsable de internet. También
va dirigido al profesorado y a las madres y padres, ofreciendo recursos

Utiles para educar a los menores en esta materia.
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Abstract

The goal of this project is to design an interactive documentary
that serves as a didactic tool to raise awareness between teenagers
about the safe and responsible use of the Internet. It is also aimed at
teachers and parents, offering useful resources to educate children on

this matter.

Key words
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ty, teenagers, transmedia, webdoc.



Indice

1.1. Objetivo de este trabajo .......ccceereerninrsieieieisieeeene 5
1.2. NUEVAS NAIratiVas ......cocoovvirererereireeee e ssseens 5
1.3. JOVENES € INLEINEL ..o, 8
2.1, SINOPSIS ettt sssssssssssssssssssssssssssssssssanens 14
2.2, TANGRT ettt 14
2.3. Tematicas Y ODJELIVOS ... 16
2.4, REFEIENCIAS ..ot 19

2.4.1. Referencias tematicas .......coeeveereerererienieeesesisseenins 19

2.4.2. Referencias Narrativas .............eeenenensesesnsnnnn. 21

2.4.3. Referencias €Stéticas ........coeemreeeererreeeeeesiseseseeninne 24
2.5. Metodologia ... 27
2.6. UNiverso transSmMedia ........ceeevreeeeinsensirsieessnsssessessessennens 29
2.7. Organizacién de contenidos en el webdoc .................... 30

2.8 VIADITAAA ..ot e e 31

3. Plan de produccion ..........eeeeeeeeeeeeecccccccccananns 33
6. Distribucion ........cceeeeeiiiiiiiiiiiiiinnnncnenneeeneneeceeees 41
7.1. Valoracion de la labor desempefada ..........cccccoeeveerunee 45
7.2. Apreciaciones Personales .........inieernseresssessesens 45
8.1. BiblOgrafia .....cccoeveveeeeeeeeeeeer e 48
8.2. Otros recursos y fuentes de informacién ...................... 49



1. Introduccion



Este Trabajo de Fin de Grado tiene como finalidad elaborar un
proyecto de documental interactivo. Es, por tanto, un trabajo de disefio
cuyo resultado es un dossier de produccidn que posibilite su posterior
realizacion. El proceso de disefio comprende la idea original, la inves-
tigacion sobre el estado de la cuestion y los temas a tratar, la toma de
referencias, la construccion del universo transmedia, la eleccion de los
contenidos del webdoc, la planificacion de las vias de financiacion y
distribucion, la fijacion de un calendario de produccién y la estimacion
de un presupuesto. Todas las fases han sido ideadas atendiendo a los
factores de actualidad, relevancia, eficacia, viabilidad y estética, con el

fin de obtener un producto enriquecedor, atractivo y factible.

Asi, este proyecto de webdoc gira en torno a la seguridad y la
responsabilidad en internet, como parte de una iniciativa a implemen-
tar en los centros educativos. El principal foco son los nifios entre 12y
14 afos (1° y 2° de ESO), sus profesores, madres y padres. El webdoc
sera también accesible por el publico general fuera de las aulas y estara

abierto a adolescentes de cualquier edad.

Los objetivos de ON & OK son, por una parte, concienciar sobre
el uso responsable de internet y las consecuencias a medio y largo pla-
zo de las acciones en la red y, por otra parte, proporcionar informacion
y recursos a los educadores y progenitores para que puedan conocer

la realidad en internet y hablar sobre esos temas con los nifios.

Los dos focos principales de este proyecto son las amenazas
externas a las que se exponen los internautas y las actitudes y compor-
tamientos personales que pueden causar problemas y malestar a uno
mismo o a otros usuarios. De este modo, se pretende no sélo ayudar a
proteger a los nifios de virus, estafas, contenido inapropiado, etc.; sino
también a educarlos en el respeto hacia los demas y que el anonimato
que proporciona internet no sea una excusa para llevar a cabo practi-

cas nocivas, hirientes o discriminatorias.

La era digital ha supuesto una transformacion de las formas de
comunicacion a muchos niveles. Con nuevos dispositivos y tecnologias
a su alcance, tanto usuarios como productores y creadores de conte-
nido se encuentran ante un cambio en los usos, las formas de acceso
e incluso los modelos de negocio. E irremediablemente, tal y como ha
ocurrido histéricamente con cada avance técnico, las posibilidades que
abren los nuevos canales y sistemas hacen que surjan también formas
innovadoras de contar historias (Freitas & Castro, 2010). Las nuevas
narrativas incorporan dos caracteristicas que hasta ahora no se habian

explotado plenamente: la no linealidad y la interactividad.

En las narrativas secuenciales existe una Unica linea temporal o
un orden logico inamovible en el que se deben consumir los conteni-

dos. Permiten saltos en el tiempo (prolepsis, analepsis) pero dentro de
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una unica linea de tiempo. Por ejemplo, un programa de television o
una obra de teatro presentan una estructura narrativa lineal. Las na-
rrativas no lineales, por contra, presentan multiples ejes temporales
alternativas o bien la posibilidad de acceder a los contenidos sin un
orden preestablecido. Un ejemplo de narrativa no lineal analdgica se-
rian los libros tipo Elige tu propia aventura, que envian al lector a una
u otra pagina segun las decisiones que tome acerca de la trama. Ya en
el entorno de lo digital, una pagina web tampoco es secuencial, puesto
que el usuario puede navegar por ella libremente y hacer click en los

distintos hipervinculos sin que exista un Unico orden para ello.

Imagen 1. Fuente: elaboracion propia.

La interactividad, por su parte, no es un término absoluto, sino
que se da en diferentes grados. Los medios tradicionales (prensa escri-
ta, radio, television) ofrecen un nivel de interactividad bajo: el usuario
elige el medio y, en el caso de la prensa escrita, cuando, donde y qué

leer; ademas, la respuesta de la audiencia influye en el tipo de con-

tenidos que se ofertan y en la continuidad o no de los mismos. Por
tanto, los usuarios tienen una cierta influencia sobre los medios, pero
en su mayoria no son participes de los relatos. Existen unas pocas ex-
cepciones: la prensa escrita (informativa o no), puesto que ademas de
permitir al lector interactuar fisicamente con el producto y elegir qué
partes quiere leer, donde y en qué momento, también le ofrece una
posibilidad de participacién mediante las cartas al director; las llama-
das en directo de los radio-oyentes o televidentes; o las quejas de las

asociaciones de televidentes y usuarios.

Las nuevas formas de comunicacion, como la prensa digital, la
television a la carta o los documentales web, ofrecen no sélo un nivel
mas alto de interactividad, sino también un valor afiadido: la inme-
diatez. En la era digital no hay que esperar a que una carta al director
llegue a la redaccion y supere los filtros necesarios para que sea pu-
blicada; basta con escribir un comentario en la seccion designada para
ello, justo al pie de la noticia, y pulsar el botdn de enviar. La interaccion

esta al alcance de un click.

Bien es cierto que, antes de que cada programa de television
tuviese su propia cuenta en Twitter y designase un hashtag para cada
episodio o emisidn, ya se incorporo una forma de participacién al al-
cance de la tecnologia del momento: los mensajes de texto enviados
con el movil o SMS. Sin embargo, esos mensajes aparecian en pantalla
en rapida sucesion y raramente se comentaban o repercutian en el

programa, por lo que se trataba de una comunicacién efimera y pasa-
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jera. No quedaba registrada y no ofrecia una verdadera bidireccionali-
dad, ni tampoco permitia un debate comun entre todos los espectado-
res. Twitter ha venido a llenar ese vacio, ofreciendo una comunicacion
de ida y vuelta y horizontal, ademas de conservada (y etiquetada) para

la posteridad.

Uno de los aspectos mas destacables de los modelos de co-
municacion interactivos es que la interaccién con el usuario se prevé
desde el inicio del disefio de produccion. No es un mero afadido al
producto (como el mencionado caso del ya arcaico envio de SMS a un
programa de television), sino que aporta un valor significativo o inclu-
so fundamental, de acuerdo con los criterios y objetivos fijados en la

fase de disefo.

En este punto, es conveniente aclarar la terminologia y distin-
guir algunos conceptos clave en el ambito de las nuevas formas de
comunicacion. Los términos multiplataforma, crossmedia, multimedia,
hipermedia y transmedia hacen referencia al uso de multiples medios y
recursos dentro de un mismo proyecto o producto, pero el papel que
juegan dichos medios dentro de la narratologia es diferente, y también
lo es el nivel de interactividad que ofrecen. En ocasiones, incluso entre
los académicos existen discrepancias sutiles a la hora de definir estos
conceptos, ya que se emplean en diversas disciplinas, por lo que des-
de cada disciplina se toman en cuenta aspectos diferentes (Boumans,
2005, 127).

El término multiplataforma se refiere a la optimizacion de pro-
ducto para que pueda ser consumido en distintas plataformas o dispo-
sitivos. Los productos crossmedia, por su parte, constan de una Unica
narrativa, adaptada para consumirse en diferentes formatos (Larrondo,
2015). En este caso, la utilizacion de diversos medios aporta nuevas
opciones de accesibilidad al contenido, pero no expande el universo
narrativo. Seria el caso de adaptaciones de novelas a peliculas, por
ejemplo. Desde el punto de vista del disefio de la produccion, se apro-
vechan las caracteristicas especificas de cada canal para que una mis-
ma narrativa se pueda consumir de forma éptima a través de multiples
medios. Se trata de producciones integradas en las que los diferentes
medios se apoyan entre si (Boumans, 2005, 127-128). Sin embargo, a
la hora de definir este concepto no se tiene en cuenta la participacion
del consumidor. Su papel se limita a elegir el medio al que acceder, sin

influir en la narracion ni generar un proceso comunicativo.

Por otro lado, los proyectos multimedia integran diversos recur-
sos textuales (textos escritos, imagenes, videos y/o archivos de audio)
dentro de un mismo soporte. Aunque se suele relacionar el término
multimedia con contenidos digitales, un medio analdgico puede ser
multimedia: por ejemplo, un articulo periodistico que incluya infogra-
fias o fotografias es un producto multimedia, estrictamente hablan-
do. La hipermedialidad, por su parte, se refiere a la presencia de hi-
pervinculos que permiten navegar por los contenidos (dentro de un

producto multimedia), lo cual implica necesariamente medios digitales
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(Larrondo, 2015). En este caso el usuario puede elegir a qué contenidos

acceder y en qué orden, pero la interaccion se limita a eso.

Las narrativas transmedia hacen uso de diversos medios (tra-
dicionales o no) para desarrollar el contenido tomando en cuenta las
caracteristicas de los distintos medios y sus lenguajes. Esos contenidos
estan conectados entre si, formando un universo transmedia que se
expande conforme se van afladiendo medios a la arquitectura del pro-
yecto. Pero la expansidon no queda ahi, porque entran en juego nuevos
agentes en el proceso comunicativo: los prosumidores (Scolari, 2013).
Es decir, consumidores que, a la vez, son productores de nuevo conte-
nido, tomando como base algun personaje o pasaje en particular. De

ese modo se incorporan fan art, fan fiction, parodias, etcétera.

En resumen, Scolari define las narrativas transmedia como “un
tipo de relato donde la historia se despliega a través de multiples me-
dios y plataformas de comunicacion, y en el cual una parte de los con-
sumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion” (2013,
45). En productos de no ficcion parece dificil que creen comunidades
fan en torno al proyecto, pero eso no quiere decir que los usuarios
no puedan aportar contenidos y enriquecer la narracion. El grado de
transmedialidad es variable de un producto a otro, y a menudo la linea

entre crossmedia y transmedia resulta algo difusa (Scolari, 2013).

Atendiendo a sus caracteristicas, ON & OK se puede definir

como un documental interactivo de caracter educativo basado en la

web. Cumple los principios de no linealidad y de interactividad, dado
que el usuario puede elegir navegar por los contenidos en el orden que
desee, si bien presenta un grado de transmedialidad bajo. La expan-
sibn a un proyecto transmedia mas completo es factible, mediante la
adhesién de recursos complementarios utilizando otros canales y so-
portes (como unidades didacticas o eventos educativos, por ejemplo).
Sin embargo, la envergadura de un producto de esas caracteristicas
supera las posibilidades y la factibilidad de en un trabajo de fin de
grado, de modo que en nuestro caso nos centraremos en el disefio del

webdoc.

En junio de 2014, el Ministerio del Interior publico los resultados
de la Encuesta sobre habitos de uso y seguridad en internet de me-
nores y jovenes en Espafia. En ese estudio se encuestd a menores de
entre 10 y 17 afos y a sus progenitores o tutores sobre sus habitos y
preocupaciones en torno a la utilizacion de internet. A continuacion se
destacan y analizan los aspectos mas relevantes de dicha investigacion

en relacion con este proyecto:

El 76,5% de los menores utiliza internet en una habitacion co-
mun, como el salén, y el 49,8% lo hace ademas desde su habitacion.

El 30,8% tiene acceso desde su smartphone o tableta, lo que permite
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hacer uso de internet en cualquier momento y lugar; si bien no se rela-
cionan estos datos ni con la edad de estos menores ni con el grado de

control que ejercen los padres sobre el uso de estos dispositivos.

Mientras que mas de la mitad de los menores puede navegar
por internet, usar aplicaciones de mensajeria y ver videos en internet
en cualquier momento, entre el 32% y el 46% realiza estas actividades
bajo supervisidn. Las redes sociales, descargas de contenidos y accio-
nes de compartir fotos y videos estan mas monitorizadas por los adul-
tos, y tres cuartos de los menores no tienen permiso para proporcionar
datos personales ni realizar compras por internet en ninguna circuns-

tancia.

Conforme los niflos se hacen mayores, ganan en independencia
para utilizar internet. Por ejemplo, a mayor edad, se da una mayor fre-

cuencia de uso de internet, redes sociales y comparticién de archivos.

Esto muestra la gran penetracion que esta ganando internet en-
tre los nifios y adolescentes (asciende a un 98,3% entre los jovenes
de entre 16 y 24 afios segun datos del INE de 2014, aunque esa franja
de edad se salga del target al que va dirigido este proyecto). Ademas,
también permite constatar que los padres se interesan por las activida-
des que sus hijos realizan en internet y Illevan un cierto control sobre
el tiempo que les dedican o el uso que hacen de este medio, aunque

varien las restricciones.

En ese sentido, segun el estudio los progenitores creen que tan-
to ellos como sus hijos e hijas, en mayor o menor medida, son capaces
de afrontar las diferentes contingencias que puedan encontrar en in-

ternet.

Por otra parte, los problemas que mas preocupan a los padres
son que sus hijos sufran repercusiones negativas: que sean contacta-
dos por extraios, victimas de delitos o de acoso por parte de otros
nifos... Sin embargo, la situacion que los encuestados marcaron como
menos preocupante es que sus hijos cometan delitos; es decir, existe
una tendencia a preocuparse mas por los comportamientos ajenos que

por los propios.

No obstante, el 20,9% de los padres afirma que sus hijos fueron
maltratados en internet por otro menor (incluyendo burlas y exclusio-
nes), lo cual pone de manifiesto la importancia de educar a los nifios
y adolescentes en el respeto, tanto en su vida offline como online, y a
mantener interacciones sanas y responsables en internet. Este sera uno

de los puntos en torno a los que girara ON & OK.

En cuanto a la monitorizacion del uso que hacen los nifios de
internet, se plantea la linea entre la preocupacion y la vulneracion de la
intimidad. El 61,8% de los adultos encuestados comprueba el historial
de navegacion de sus hijos y el 37,6%, la composicion de los grupos
en aplicaciones y servicios de mensajeria (como Whatsapp). El 33,1%

admite leer los emails y mensajes que reciben los menores y el 19,2%
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utiliza algun tipo de software espia que graba su actividad en internet.
No todo es control. Las cifras de padres y madres que hablan con sus
hijos sobre por qué unas paginas web son buenas o malas, sobre se-
guridad o sobre cbmo comportarse con otras personas en internet son

bastante positivas: alrededor del 79%, 69% y 60%, respectivamente.

A pesar de todo, el 88,6% de los encuestados afirma no saber
si sus hijos han accedido a paginas donde se incitan comportamientos
nocivos como violencia, suicidio, mensajes de odio, trastornos alimen-
ticios o consumo de drogas. Esto plantea una importante cuestion: si
se leen los mensajes y se registra la actividad de los nifios en internet
y aun asi no se sabe a qué paginas acceden, jcual es el objetivo de esa

intromisién y como de eficaz es realmente?

Aproximadamente un tercio de los adultos afirman que sus hi-
jos han visto imagenes con contenido violento o sexual (incluyendo
dibujos y ficcion en general). Tal vez esa disparidad en cuanto a saber
o desconocer qué contenidos ven los nifios venga por el propio co-
nocimiento que tengan los padres sobre la existencia de los mismos.
Acostumbrados a monitorizar el contenido de entretenimiento que
consumen en television, por ejemplo, se traslada esa practica al conte-
nido que ven por internet. Sin embargo, las apologias de la violencia,
el odio o los trastornos alimenticios no son habituales y de facil acceso
en los medios tradicionales, por lo que es posible que se subestime
Su presencia en internet y, en consiguiente, no se compruebe su apa-
ricion. Este es, por tanto, otro de los aspectos sobre los que incidira
ON & OK.

Por lo que respecta a los menores encuestados, el 21% afirma
haber visto contenido violento o sobre herirse a uno mismo. Alrededor
del 9% ha visto contenido con mensajes de odio, que fomentan la ano-
rexia y la bulimia o sobre consumo de drogas. El 25,7% ha visto algun
tipo de contenido que les ha hecho sentir incomodos o disgustados,
aunque no se especifica qué causo la molestia. No son cifras alarman-
tes, ni acceder a esos contenidos implica necesariamente verse negati-
vamente influenciado por ellos, pero es un dato a tener en cuenta a la

hora de disefar este webdoc.

Alrededor de un tercio de los encuestados afirma estar en con-
tacto mediante mensajeria instantanea y redes sociales con personas a
las que no conoce pero que son familiares 0 amigos de otras personas
a las que si conoce. En cuanto al contacto online con personas total-
mente desconocidas, las cifras son de un 8,3% para las apps de men-
sajeria, un 9,9% en chats y un 13% para las redes sociales. Esta cifra es

mayor en el caso de los juegos en linea, ascendiendo hasta un 25%.

El ciberbullying, definido como “una agresién intencional y re-
petida utilizando cualquier tipo de aparato tecnoldgico” (Garmendia,
Jiménez, Casado, & Mascheroni, 2016) se traduce en un 13% de los
menores que afirman haber sido victimas de comportamientos hirien-
tes o desagradables. La mayoria se dan a través de apps de mensajeria
(55,9%) y redes sociales (39%), y mediante mensajes enviados perso-

nalmente (43,6%) o publicados en internet (21%).
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Por ultimo, el 42,3% de los encuestados afirma haber visto ima-
genes que le resultaron groseras, con mas frecuencia por los adoles-
centes mas mayores. Los accesos a ese tipo de imagenes se produjeron
en su mayoria a través de pop-ups y paginas de videos. Sin embargo,
también es destacable que entre los mayores de 14 afios, un tercio de

ellos vieron estas imagenes en redes sociales.

El informe Net Children Go Mobile realizado entre 2010 y 2015
(Garmendia et al., 2016) amplia la informacién y pone de relieve que
las practicas de riesgo o nocivas han aumentado en ese periodo. Los
menores que afirmaron haber sufrido bullying pasaron de un 15% a
un 31%; los que contactaron en la vida real con personas que habian
conocido por internet subieron de un 9% a un 11%; los que vieron
imagenes sexuales, de un 11% a un 52%; y los que enviaron o recibie-
ron mensajes de contenido sexual (practica conocida como sexting)
aumentaron de un 9% a un 31%. El uso de las tecnologias esta cada vez
mas normalizado entre los menores, por lo que éstos, nativos digitales,
ahondan mas en las posibilidades que ofrece internet, tanto beneficio-

sas como peligrosas.

Como la mayoria de los supuestos, el sexting es mas habitual
entre los adolescentes mas mayores: entre los 11 y los 12 afios se sitUa
en un 19%, un 34% para la franja entre 13y 14 aflos y de los 15 a los 16

anos, un 42%.

Mas alla de los habitos de uso, hay que considerar las impli-
caciones de las practicas habituales en internet. El uso de las redes
sociales se incrementa conforme los nifios van creciendo, sin que sean
plenamente conscientes de las repercusiones que puede tener a me-
dio y largo plazo. Sin los adecuados filtros de privacidad, el contenido
y la informacién que uno sube en las redes sociales puede ser vista y
utilizada por cualquier persona sin consentimiento (Fernandez, 2015),
por no hablar de los permisos concedidos automaticamente al aceptar
los Términos de Servicio y las Condiciones Legales, documentos que
rara vez se leen con detenimiento. Asi, el duefio del contenido pierde
el control sobre él, su uso y su difusién. La realidad es que no existe
una regulacion legal especifica en cuanto a menores y redes sociales
(Fernandez, 2015), por lo que al desconocimiento o descuido personal
se le suma la falta de amparo legal suficiente. Es importante que los
padres conozcan esta realidad para poder educar a sus hijos en conse-

cuencia.

En el caso del sexting, las implicaciones legales pueden ser mu-
cho mas graves. Si bien esta practica se limita a imagenes tomadas por
uno mismo, al tratarse de menores de edad, se enmarca dentro de la
pornografia infantil (Contreras, Cabrera, & Martinez, 2016). En internet,
ya sea mediante redes sociales, chats o aplicaciones de mensajeria, no
siempre es posible estar seguro de la identidad de nuestro interlocutor,
de modo que eso afade otro factor de riesgo al sexting (ademas de la
imposibilidad de controlar lo que hace la otra persona con las fotogra-

fias o videos enviados).
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Ese otro factor es el grooming, es decir, el conjunto de practicas
que realizan algunos adultos para ganarse la confianza de los menores,
mediante el engatusamiento, el engafio o utilizando perfiles falsos, con
el fin de obtener algun tipo de satisfaccion sexual, incluso imagenes de
menor desnudo o realizando alguna practica sexual (‘Internet Groo-

ming | Contra el grooming sexual de menores en Internet’).

Todos estos casos son claros ejemplos de las carencias que exis-
ten a la hora de enfrentarse a internet, tanto desde el punto de vista
del uso cotidiano como desde el prisma de la educacion en el empleo
seguro y correcto de este medio. Por tanto, son los aspectos en los
que incidira ON & OK, adecuando los enfoques pertinentes a los tres

publicos a los que va dirigido.
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2. El proyecto



ON & OK es un proyecto educativo interactivo sobre se-
guridad y responsabilidad en internet. Esta dirigido a nifias
y ninos entre 12 y 14 anos (1° y 2° de ESO) por una parte;
al profesorado, madres y padres, por otra.
Pretende ser una herramienta de concienciacion sobre el
uso responsable de internet y proporcionar informacion y
recursos a los educadores y progenitores para que puedan
estar al dia de la realidad en internet y tratar estos temas
con los menores.

Para ello se realizara un webdoc con contenidos orientados a
los tres segmentos del target: alumnado, profesorado y madres y pa-
dres. Se utilizara una gran variedad de recursos: videos cortos, vifietas,
articulos, encuestas, infografias y una seccién de preguntas frecuen-
tes (FAQ). En ellos se combinaran testimonios personales, consejos de
profesionales de diversas areas (informatica, redes sociales, psicologia,
etcétera) y recreaciones, con el fin de ofrecer una vision global sobre

todos los temas tratados.

Si bien el webdoc como herramienta didactica esta planteado
para introducirse en los cursos de 1° y 2° de Educacion Secundaria,
la web sera accesible para el publico general y, por tanto, apta para

adolescentes de todas las edades y cualquier madre, padre o educador

interesado en la materia. El acceso libre se promocionara en eventos
especiales, como el PIN o la Euskal Encounter, a través de standsy ac-

tividades complementarias.

ON & OK se dirige a tres publicos especificos: adolescentes,
sus padres y sus profesores. Como proyecto educativo y de cara a en-
marcarse dentro del curriculum escolar, se situara en los dos primeros
cursos de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), es decir, cuando los
menores tienen entre 12 y 14 afos. Por tanto, se implicara también de
forma directa a sus padres y educadores. Por un lado, para facilitar la
incorporacion de este recurso en las aulas; por otro, para fomentar la
comunicacion bidireccional entre los menores y sus padres y profeso-

res en torno al uso de internet.

La edad seleccionada es apropiada porque en esa etapa los
adolescentes empiezan a explorar en internet con mayor libertad y a
basar una parte importante de sus interacciones sociales en redes so-
ciales y aplicaciones de mensajeria. Por eso es necesario que conozcan
bien el medio al que se enfrentan y que aprendan a utilizarlo de forma
segura y responsable cuando se esta a tiempo de prevenir riesgos. Al
mismo tiempo, son suficientemente maduros como para comprender
y reflexionar sobre temas éticamente complejos y para aprender a va-

lorar la repercusion y consecuencias de sus acciones.
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Asimismo, el proyecto se basa en un webdoc accesible para el
publico general y, de hecho, se promocionara en eventos a los que
acudiran familias con niflos de edades muy diversas. Por ello, se bus-
cara en todo momento que el webdoc sea apropiado para todos los
publicos. El area dedicada a los padres sera especialmente importante
para que conozcan bien los contenidos que aparecen en el webdoc y
valoren como abordar esos temas con sus hijos, incluso acompanan-

dolos en la exploracion de la web si asi lo desearan.

Para que ON & OK resulte atractivo para los adolescentes y
lograr una implicacién e inmersidon 6ptimas, es conveniente aplicar el
mapa de la empatia a este segmento del target, para asi comprender
mejor sus preocupaciones y motivaciones y aprovecharlas en favor del

proyecto.

Imagen 2. Fuente: http://innokabi.com/mapa-de-empatia-zoom-en-tu-segmento-de-cliente/

Lo que piensa y siente: los adolescentes estan en proceso de
definir su identidad y de encontrar su lugar en el mundo. Buscan su
propia independencia y la integracién y la aprobacién de su grupo
social. En cuanto al uso de las tecnologias e internet, basan una parte
importante de su vida social en las aplicaciones de mensajeria, redes
sociales y juegos online. Al ser nativos digitales y manejar los dispositi-
vos de forma intuitiva, no se paran a reflexionar sobre el uso que hacen

de ellos.

Lo que dice y hace: comparten parte de su vida, sus opiniones
y sus pasiones en internet, especialmente a través de redes sociales.
Ademas, internet es un punto de conexidn con sus iguales, a través del
cual encuentran y comparten aficiones y gustos comunes. Es habitual
el consumo colectivo de contenidos, por ejemplo, el visionado de vi-

deos en YouTube como parte del tiempo de ocio.

Lo que ve: su entorno lo componen su familia, sus amigos, sus
compaferos de clase y sus profesores. Ademas, se afiaden los medios
como la televisidn, el cine y especialmente internet, y cada vez mas

dispositivos como el movil, la tablet y el ordenador.

Lo que oye: al entrar en la adolescencia los padres y profesores
empiezan a perder influencia, para ganarla las personas de su misma
generacion (amigos, compaferos de clase, pareja). También sus idolos

(cantantes, actores, etc.) ocupan un lugar importante en su vida.
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Atendiendo a las necesidades detectadas y explicadas en el
apartado 1.3. Jovenes e internet, ON & OK cubrira diversos temas re-
lacionados, por una parte, con las amenazas externas que se pueden
encontrar en internet y, por otra, con las actitudes personales que te-
nemos como internautas y que pueden influir en los demas usuarios y

en nuestra vida offline.

De este modo, en los apartados relativos a las amenazas ex-
ternas se ofreceran recursos y ejemplos practicos que ayuden a los
usuarios a evitar, prevenir y reaccionar adecuadamente a situaciones
desagradables o de riesgo; mientras que en las secciones centradas
en las propias actitudes el enfoque sera muy humano, basado en las
experiencias personales, y buscara concienciar sobre las consecuencias
a corto y largo plazo de las acciones en la red y de lo que cada persona

puede hacer para mejorar su experiencia y la de los demas internautas.

Imagen 3. Fuente: elaboracion propia.

Amenazas externas

- Acceso a contenidos inapropiados
En internet se puede acceder libremente a muchos contenidos
que pueden ser inapropiados para los menores. Algunos de ellos son
legales, como aquéllos destinados a usuarios mayores de edad (que
incluyen violencia, sexo, lenguaje vulgar, pornografia...), pero no existe
un control ni una regulacion sobre este tipo de contenidos, como ocu-

rre en otros medios como el cine, la television o los videojuegos.
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Otros contenidos son ilegales, pero de dificil sequimiento dada
la naturaleza de internet, y los menores podrian encontrarse con ellos.
Es el caso de los que incitan a la violencia, al odio o a diferentes tipos
de discriminacién, o que promueven trastornos alimenticios. Los ado-
lescentes se encuentran en una etapa en la que estan construyendo su
propia identidad y la necesidad de autoafirmacion y de pertenencia a
un grupo (Tesouro, Palomanes, Bonachera, & Fernandez, 2013) pueden

volverles mas influenciables ante este tipo de contenidos.

Por un lado, es importante que los padres tengan constancia de
la existencia de estos materiales y su facil acceso y, por otro, que tanto
los padres como los educadores sepan como dialogar con los meno-
res sobre esos temas. También conviene aconsejar a los adolescentes
sobre coémo identificar posibles peligros y qué hacer al encontrarse

contenidos desagradables en internet.

- Seguridad y privacidad, con énfasis en RRSS y aplicaciones de
mensajeria
Este apartado tratara sobre la informacion que los usuarios
comparten en internet y como proteger la propia privacidad, espe-
cialmente en redes sociales y aplicaciones de mensajeria, ya que son
los medios en los que los adolescentes comparten mas imagenes y
datos. Hay informacién que se otorga de forma automatica mediante
cookies, permisos y condiciones de servicio de las webs y aplicaciones.
Conviene ser conscientes del tratamiento que las compaiias dan a los
datos personales y la informacién compartida a través de las webs o

aplicaciones para poder utilizarlas de forma segura.

Ademas, a veces los menores no tienen en cuenta los riesgos de
compartir o publicar informacion e imagenes de caracter sensible. La
comunicacion, especialmente con sus padres, es esencial para que sean
capaces de valorar qué contenidos pueden compartir y con quién. A
ese respecto, en el webdoc también se ofreceran consejos sobre cémo
establecer los controles de privacidad y gestionar los contactos en las

redes sociales y las aplicaciones de mensajeria.

- Como prevenir y enfrentarse a situaciones conflictivas
Las interacciones sociales en internet pueden resultar proble-
maticas por diversas razones: en algunos casos por la falta de la infor-
macion obtenida gracias a la comunicacién no verbal, lo que puede dar
lugar a malentendidos; en otros, los menores se pueden sentir aislados

y sin ayuda en una situacion ante la que no saben reaccionar.

Algunas interacciones pueden tener su origen en la vida real,
como el acoso o el sexting, y otras se originan en internet. Aun asi, los
problemas raramente se quedan en la red (pueden tener consecuen-
cias graves en la vida real) y hay que ensefar a los adolescentes a en-
frentarse a estas situaciones tanto online como offline. Es especialmen-
te peligrosa la practica del grooming, ya que los menores se pueden
sentir presionados o coaccionados. En cualquier caso, es fundamental
que se protejan ante esas situaciones y sepan que pueden denunciarlas

y apoyarse en sus padres y profesores.
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- Identificar y evitar riesgos
Otros de los peligros que se encuentran en la red pueden vulne-
rar seriamente la seguridad de los usuarios. Es el caso de las estafas, la
suplantacion de identidad (phishing), el malwarey el hackeo. Mediante
diversas técnicas, otros usuarios pueden robar nuestro dinero o nues-
tros datos personales, o incluso lograr acceso a nuestro dispositivo y

todos los archivos que se encuentren en él.

Se ofreceran consejos practicos para identificar los peligros,
como fijarse bien en los dominios desde los que se reciben mensajes
sospechosos o tener cuidado con las redes wifi publicas, asi como los
mecanismos disponibles para protegerse de ellos y denunciarlos si se
diera el caso. Para ello se contara con el asesoramiento de profesiona-

les de la informatica y seguridad en la red.

Actitudes personales
- Cuando el problema es uno mismo

Bien es sabido que en algunas de las situaciones conflictivas
mencionadas anteriormente ambas partes son menores. De modo que
en este caso el énfasis se pondra en la sensibilizacién sobre la actitud
propia en las interacciones en internet. Dentro de la educacién de los
adolescentes es fundamental tratar las consecuencias que las propias
acciones tienen sobre los demas, incluso cuando parece que se trata
de una simple diversién en internet. Para ello el método mas efectivo
es conocer de primera mano las consecuencias del ciberbullying o el

sexting, mediante el testimonio personal de las victimas.

- Inteligencia emocional en internet

Los adolescentes estan aprendiendo a desarrollar su inteligen-
cia emocional en general, pero en internet puede haber mas complica-
ciones por las caracteristicas propias del medio. Por una parte, los na-
tivos digitales se han visto inmersos en un medio que, en general, sus
padres y profesores conocen peor que ellos y, por tanto, no siempre
pueden prepararles para desenvolverse bien. Por otra, la interconexion
con personas de diversas culturas y la comunicacidon masificada afade

complejidad a las interacciones en internet.

Con el fin de ayudar a moverse por este terreno complejo se
ofreceran consejos para enfrentarse a la critica y a las opiniones con-
trarias manteniendo una actitud asertiva y calmada, teniendo en cuen-
ta la opinion de profesionales de la psicologia y la educacion. De este
modo se complementaran las ensefianzas que adquieren los menores
en torno a la inteligencia emocional en casa, en los centros educativos

y a través de la experiencia.

- Los trolls en internet
Hay personas a las que les divierte molestar o que simplemen-
te quieren ver el mundo arder. Lo peor que se puede hacer es entrar
en su juego, ya que estos trolls no buscan razonar ni mantener una
discusion civilizada, simplemente quieren divertirse a costa de otros.
Cuanto mas se les responde, mas municion se les proporciona. La clave
esta en ignorarles e incluso bloquearles y denunciar los comentarios en

caso de que resulten insultantes o incumplan la normativa de la web.
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De ese modo no nos causaran ningun disgusto y no lograran su obje-

tivo.

- Identidad digital

Todos los contenidos que las personas publican en internet van
conformando su identidad digital: quiénes son, cobmo se muestran,
como les conocen los demas internautas y las impresiones que causan
sobre ellos. Ademas, también influyen las opiniones que se publican
sobre ellos y las personas con las que se relacionan (Pérez Subias,
2012). Los adolescentes no suelen tener en cuenta las consecuencias a
medio y largo plazo de sus acciones en internet y cdmo éstas pueden
contribuir a su identidad digital. Los consejos de profesionales como
community managers, cuyo trabajo implica gestionar la identidad di-
gital de las empresas o marcas para las que trabajan, seran muy utiles
para ayudar a los menores a construir sus identidades digitales de la

mejor manera posible.

Por otra parte, también se pretende subrayar que la forma en la
gue uno se comporta en internet se deberia corresponder con su for-
ma de ser en la vida real. El anonimato que ofrece internet no es excusa
para mostrar actitudes y comportamientos que no se llevarian a cabo

fuera de ese medio.

Con el fin de que la labor de disefio sea rigurosa y que este pro-
yecto suponga una innovacion relevante y Util, es pertinente repasar el
estado de la cuestion y comparar qué iniciativas didacticas existen en

el ambito de la seguridad en internet.

Klik eta Klik es una propuesta que, de mano de la empresa Di-
gital Vasca, trabaja para la promocion de valores universales como la
formacién, la constancia o el trabajo en equipo, a través de la compe-
ticion entre alumnos de varios centros educativos guipuzcoanos (‘Klik
eta Klik’, n.d.). Por una parte, y de forma indirecta, los valores que pro-
mocionan son necesarios también en el uso cotidiano y las interaccio-
nes a través de internet. Por otra parte, una de las pruebas consiste en
buscar informacién en internet, por lo que se fomenta la educacién en
la utilizacion practica de las nuevas tecnologias. Asimismo, los premios
ofrecidos estan constituidos por dispositivos electronicos. ON & OK
se diferencia de este proyecto en la especificidad de los contenidos, la
disponibilidad de todos los recursos en la red y el enfoque informativo

mas que competitivo.
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Imagen 4. Fuente:

Pantallas amigas es una iniciativa impulsada por la organi-
zacién EDEX para fomentar el uso seguro y saludable de las nuevas
tecnologias, asi como la creacion de una ciberciudadania responsable
(‘Pantallas Amigas’, n.d.). Se ocupan de diversas actividades, como la
creacion de recursos didacticos y articulos, la organizacién de eventos
o la elaboracion de estudios y encuestas. Sin embargo, aunque puedan
parecer proyectos similares, existen grandes diferencias entre Pantallas
amigasy ON & OK. El primero elabora recursos aislados, unidades di-
dacticas o juegos online referentes cada uno a un Unico tema. Es una
organizaciéon que ofrece servicios variados a diversas instituciones y
entidades. El segundo es un Unico elemento didactico que retne todos

los temas y recursos dentro de una misma web, facil de navegar y acce-

sible directamente por los menores de modo que ellos mismos puedan

decidir sobre los contenidos que quieren visitar.

Imégenes 5y 6. Fuente:
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EducalLIKE, el Observatorio para la Promocion del Uso Saluda-
ble de la Tecnologia, es una entidad de naturaleza privada compuesta
por profesionales de diversos ambitos, como la educacion, el derecho
o la informatica (‘'EducaLlIKE’, n.d.). Ademas de ofrecer formacion para
profesores, pediatras, trabajadores sociales y empresas, elaboran ma-
terial didactico y llevan a cabo labores de investigacién sobre el uso de
las TIC. Si bien ON & OK comparte ciertos objetivos y enfoques con
esta iniciativa, la metodologia de EducalIKE se basa en libros de texto,
guias impresas y formacion presencial. En ese sentido, ON & OK pro-
pone una mayor innovacion en los métodos de ensefianza y fomenta
un uso seguro y responsable de internet desde el propio medio. Por

ello, resulta mucho mas dinamico y atractivo para los usuarios.

Imagen 7. Fuente:

Imagen 8. Fuente:

El primer contrato es una iniciativa de Euskaltel cuyo objetivo
es guiar a los padres y madres en el proceso de comprar a sus hijas
e hijos su primer teléfono mévil. Con un enfoque positivo, humano y
basado en la experiencia, se ofrecen recursos como articulos de opi-
nion, consejos y recomendaciones sobre el uso seguro y eficiente de
los smartphones. Los aspectos clave que se toman como referencia son

el enfoque y el tratamiento que se le da a la informacion.
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Imégenes 9y 10. Fuente:

Seven Digital Deadly Sins es un webdoc que relaciona las ac-
tividades llevadas a cabo en el mundo digital con los pecados capi-
tales. Esta centrado en las experiencias cotidianas, por lo que invita a
reflexionar sobre los habitos de los internautas. Utiliza encuestas bre-
ves en las que pide al usuario, primero, que absuelva o condene una
situacion y, después, que conteste si la suele llevar a cabo o no. De
este modo incorpora las opiniones y habitos de las personas usuarias y
mantiene los datos actualizados. De esta referencia se tomara la orga-
nizacion de contenidos por tematicas comunes (aunque sin la alusién a

los pecados), los testimonios personales y el recurso de las encuestas.

Imagen 11. Fuente:
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Imégenes 12, 13 y 14. Fuente:

Soy el numero 16 (Luis Cardona, 2015) es un cortometraje do-
cumental que narra la experiencia del propio autor, periodista mexica-
no, al ser secuestrado. Se trata de un cortometraje de animacion acom-
pafado del testimonio del protagonista, narrado en voz en off. En ON
& OK se empleara este recurso para recoger testimonios personales de

adolescentes sobre sus experiencias en internet.

Imagen 15. Fuente:
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Tirabirak / Tiras que aflojan es un proyecto transmedia que,
a partir de vifetas publicadas en prensa, narra el conflicto vasco des-
de la transicion hasta la época actual. El elemento que se toma como
referente la incorporacion de un texto introductorio que resume los

contenidos de cada seccion.

Imagen 16. Fuente:

Universe Within es un documental interactivo englobado den-
tro del proyecto Highrise. Al comenzar a navegar por el documental, se
pide al usuario que seleccione un guia, quien lo acompafara durante
la exploracion de los diferentes contenidos. En ON & OK se seguira ese
modelo para filtrar los tres segmentos del target. No se estableceran
guias durante el documental, pero se dara la opcidén de identificarse

con un publico especifico: alumnado, profesorado o padres y madres.

Imagen 17. Fuente:

A continuacién se muestran diversos trabajos de animacién que
sirven como referencia para realizar los videos que se incluiran en el
documental interactivo. Algunos son video infografias y otros son cor-
tometrajes tanto de ficcion como de no ficcion. Los aspectos a tener en
cuenta, si bien no todos ellos se encuentran en todas las piezas, son: la
sencillez de los dibujos; los fondos inanimados; los bordes gruesos, si-
guiendo el estilo tipico de los comics; el minimalismo; los colores vivos;

y las recreaciones de pantallas y paginas web.
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By alle skone dinge (To all things beautiful), Naomi van Niekerk
(2015)

Imagen 18. Fuente:

Catherine, Britt Raes (2016)

Imagen 19. Fuente:

;Donde esta la diferencia?, Colombia Diversa (2011)

Imagen 20. Fuente:

Infografia animada: Video online 2015, Operary (2014)

Imagen 21. Fuente:
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https://vimeo.com/130479337
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Mentes invisibles, Sergio Juarros (2014)

Imagen 22. Fuente:

Outsider, Mohit Bhasin y Aditya Tawde (2016)

Imagen 23. Fuente:

Soledad, Leonardo Campasso (2006)

Imagen 24. Fuente:

Tirabirak - video introduccion, grupo EMAN (2016)

Imagen 25. Fuente:
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https://vimeo.com/184319992
https://www.youtube.com/watch?v=c3Q4j7nBtJ0
http://www.tirabirak.eus/es/webdoc-es/#Intro
http://sergiojuarros.com/trailer/mentes-invisibles/
https://www.youtube.com/watch?v=c3Q4j7nBtJ0
http://sergiojuarros.com/trailer/mentes-invisibles/
http://www.tirabirak.eus/es/webdoc-es/#Intro

Violeta, Alejandro Riafio (2009)

Imagen 26. Fuente: https://vimeo.com/70459669

En este apartado se definiran el planteamiento del proyecto y el
tratamiento que se le va a dar al contenido, teniendo en cuenta los ob-
jetivos planteados y el publico al que va dirigido. En cuanto al enfoque
general, destacan dos maximas: no sembrar el panico y no culpabilizar
a las victimas. Al hablar de riesgos y peligros es facil caer en el alarmis-
mo, pero eso no sirve de ayuda. Por eso es importante centrarse en
ofrecer recursos y soluciones practicas. Ademas, hay que recalcar que
al utilizar internet hay que ser responsable y precavido, pero la culpa
en situaciones de acoso, estafas, etcétera, recae sobre el agresor o de-

lincuente.

En cuanto al primer segmento del target, los adolescentes, se
pondra especial énfasis sobre las consecuencias a medio y largo plazo,
que a veces no se suelen tener en cuenta en esa etapa, para luchar
contra la falsa sensacion de invulnerabilidad propia de la adolescencia.
Por otra parte, para lograr que el proyecto resulte atractivo para este
publico se incorporaran los puntos de vista de menores de esas eda-
des. De este modo, la identificacion con los personajes sera mayor y
las vivencias y problemas expuestos les resultaran mas cercanos. Para
proteger la identidad de los menores participantes, sus testimonios se
incluiran junto con animaciones, de forma que tan so6lo se muestre su
voz. Las animaciones seran sencillas, para no desviar la atencion de la

historia, y tendran una estética tipo comic.

En aras de mantener la coherencia visual y de hacer mas lla-
mativo el contenido, todos los videos incorporados en el webdoc se
realizaran mediante animacion basada en grafismos en movimiento
(motion graphics). Los consejos de los expertos se acompafaran con

video infografias o recreaciones elaboradas con esta técnica.

En lo referente al segundo segmento, las madres y padres, se
promovera y resaltara la importancia de la comunicacion con los hijos.
El control y la invasién de la privacidad pueden parecer un arreglo facil,
pero no son mas que un parche que no sélo no soluciona nada, sino
que puede provocar mas problemas como la desconfianza de los hijos.
Por supuesto, cada progenitor valorara lo que es mas adecuado para
su familia, pero el enfoque de ON & OK sera fomentar la comunicacion

y no la vigilancia. 27


https://vimeo.com/70459669
https://vimeo.com/70459669

Para adecuar el webdoc a las aulas y convertir el proyecto en
una herramienta didactica practica y completa, ird acompafado de una
guia docente. La clave para que sea efectivo es implantar un plan de
transversalidad y actividades que complementen la exploracion del
webdoc, como debates, juegos o proyectos a realizar por parte de los
alumnos. Es importante que el tema del uso responsable de internet
se trate en mas de una asignatura para que no se vea como algo anec-
dotico, sino como una cuestion importante también fuera del ambito
escolar. Asi, se podran realizar diferentes actividades en las clases de
informatica, ética o ciudadania, e incluso en idiomas como euskera o

inglés.

Con el fin de que la oferta de informacién y recursos sea Util, va-
riada y lo mas exhaustiva posible, se recurrira a profesionales de diver-
sos ambitos: profesores, psicodlogos, informaticos, policias, especialis-
tas en redes sociales... Sus consejos se acompafaran de animaciones,
recreaciones, infografias, articulos y vifietas. Asimismo, para facilitar la
resolucion de dudas y la busqueda de recursos, se incluira en cada
apartado una seccion cerrada de preguntas frecuentes. En ella se dara
respuesta a ciertas cuestiones preseleccionadas que resuman los con-
tenidos de la seccion y que sean especialmente relevantes por su utili-

dad practica.

Para lograr todos los objetivos propuestos, se requeriran cola-
boraciones con diversas instituciones y asociaciones. Primero, con be-

rritzegunes, que se ocupan de la innovacién y mejora de la educacién

(‘Servicios de apoyo. Berritzegunes’, 2004), para elaborar la menciona-
da guia docente. Segundo, con asociaciones de internautas y contra el
ciberbullying, para lograr puntos de vista profesionales y testimonios
de experiencias personales que incorporar al proyecto. Merecen una
mencion especial las iniciativas Pantallas amigas y Educalike, compues-
tas por profesionales que elaboran recursos didacticos especificos para
el uso seguro y saludable de las TIC, y cuyas aportaciones y colabora-

ciones en los contenidos del webdoc serian de gran valor.

Y tercero, con la fundacidn Euskaltel Konekta; para obtener fi-
nanciacién, como se explicara en el apartado dedicado a tal fin; y para
acceder a espacios desde los que dar una mayor difusién al proyecto,
como el Parque Infantil de Navidad (PIN), donde Euskaltel suele dis-
poner de un stand, o los eventos Euskal, Araba y Gipuzkoa Encounter,

patrocinados por la fundacion.
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Imagen 27. Fuentes: recursos de y elaboracion propia.

Logos propiedad de las respectivas entidades.

El centro del universo transmedia de este proyecto es el docu-
mental interactivo con base en la web. Al ser un proyecto educativo, se
plantea como recurso didactico en los institutos, acompafiado de una
guia docente que incluya un plan de transversalidad, con el objetivo de

que los temas de responsabilidad y seguridad en internet se aborden

en diversas asignaturas. Asimismo, se fomentara la interaccion entre
los hogares y los centros educativos y especialmente la comunicacion
entre padres e hijos, que son claves para garantizar la efectividad de

toda medida educativa.

El universo se expande con la colaboracion de la fundacion Eus-
kaltel Konekta. A través de ella se pueden acceder a espacios como
el Parque Infantil de Navidad, donde Euskaltel dispone de un stand, y
los eventos Euskal, Araba y Gipuzkoa Encounter, patrocinados por la
fundacion. En estos eventos se promocionara el webdoc y se realizaran

actividades complementarias.

Imagen 28. Fuente: elaboracion propia.
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A continuacién se detallan todos los recursos que se incluiran Habiendo escogido una de las tres opciones, apareceran los

en el webdoc y la organizacion de los mismos dentro de la estructura contenidos separados por tematicas (amenazas externas/actitudes
de la pagma web, acompaﬁando las exp|icaciones con imégenes que personales...). El usuario podré explorarlos libremente y volver a esta
ilustran cdmo resultara el disefio en el proyecto final. pagina en cualquier momento para seguir navegando por el webdoc.

La pagina principal permitira seleccionar un segmento del tar-
get (alumnado, profesorado o padres y madres), de forma que se fil-
tren los contenidos adecuados para cada uno, asi como el idioma en el

que se quiere acceder.

Imagen 30. Fuentes: elaboracion propia, con ilustracion de Roberto Cajigas Valladolid.

Imagen 29. Fuentes: elaboracion propia, con ilustraciones de Roberto Cajigas Valladolid.

30



En cada area tematica se incluiran: un parrafo introductorio; un
video corto (pildora) de unos 4 minutos de duracion, que tratara bien
sobre un testimonio personal o bien sobre consejos proporcionados
por un experto en la materia; una breve encuesta, a modo de las que
se incluyen en el webdoc de referencia Seven Digital Deadly Sins; una
seccion de preguntas frecuentes; y material adicional, en funcion del

temay el publico al que va dirigido (vifietas, articulos, infografias...).

Imagen 31. Fuente: elaboracion propia.

En el estudio del Ministerio del Interior sobre habitos de uso
y seguridad en internet de menores y jovenes en Espafia, el 66% de
los padres indico que querria recibir informacién y consejos sobre uso
seguro de internet en los centros educativos. Ciertamente, madres, pa-
dres y educadores deben trabajar juntos para establecer y ensefiar nor-
mas de uso de internet y habitos respetuosos y responsables en este
medio (Bertran, 2015).

En la mencionada encuesta el 88,6% de los menores afirmo re-
cibir consejos sobre el uso de internet por parte de sus padres, y el
68,8%, por parte de sus profesores. Por tanto, los datos apuntan que
existe la voluntad de educar en el uso de las TIC. No obstante, en mu-
chos casos los centros se encuentran desbordados o no disponen de
las herramientas y formacion necesarias para acometer esta tarea. En-
tre los adultos y las nuevas generaciones de nativos digitales hay una
distancia que hay que salvar. ON & OK viene a llenar ese hueco, en-
cajando asimismo en el marco de la colaboracion entre educadores y

familias.

Las iniciativas innovadoras en cuanto a la educaciéon en el uso
y repercusion de las nuevas tecnologias también se empiezan a hacer
notar, aunque sea de modo mas anecddético que regulado. Un ejemplo
reciente es el caso de Esmeralda Reviriego, la profesora de Geografia e

Historia que inici6 el experimento de Nico para ensefiar a sus alumnos

31



la rapidez con la que se propagan las imagenes en internet.

Imagen 32, 'Nico'. Fuente:

En cuestién de meros dias, Nico recorrio Espafia, llegd hasta di-
versos paises de Europa y América e incluso se hizo un hueco en los in-
formativos y la prensa. Es sin duda un referente en cuanto a utilizacion
innovadora de técnicas y recursos, incorporacion de tecnologia en el
aula y transversalidad (recordemos que la profesora ensefia Geografia

e Historia), pero no deja de ser un hecho aislado.

ON & OK supondria un paso adelante en la regulacién de la
educacion en materia de uso de las TIC, imponiéndose como un recur-
so didactico estable y continuado en el tiempo. Ya existen otras inicia-
tivas que trabajan sobre el mismo tema, pero en general difieren tanto

en los objetivos como en el enfoque.

En definitiva, aunque existen propuestas que por su tematica si-
guen un camino similar al de ON & OK, no suponen una competencia
ni una amenaza al proyecto. Al contrario, pueden constituir oportuni-

dades de colaboracion o, como minimo, servir de referentes.

Por otro lado, generalmente las actividades que proponen este
tipo de iniciativas son de tipo trivial o concurso, lo que conlleva un
avance metodologico al incorporar la ludificacion como forma de en-
seflanza. Sin embargo, el enfoque de ON & OK es mas completo: ade-
mas de proponer actividades complementarias, se centra en los aspec-
tos mas humanos y personales, necesarios para concienciar sobre las
conductas apropiadas en las interacciones llevadas a cabo en internet.
Asi, el planteamiento de elegir la respuesta correcta se sustituye por
mostrar una variedad de actitudes y sus consecuencias, para abrir de
este modo el debate sobre la mejora de la experiencia de los usuarios

de internet.

Por ultimo, la naturaleza del proyecto y de los recursos a em-
plear hacen que los costes no se desborden. La produccién puede ser
acometida por un equipo reducido, no se requieren actores y la ma-
yoria de los costes iran a parar a las ilustraciones, las animaciones y el
disefio web, como se detallara posteriormente en el presupuesto. Todo
ello hace que ON & OK sea un producto factible y de costes razona-

bles.
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3. Plan de produccion

La labor realizada en este trabajo comprende desde la docu-
mentacion y estudios de caso hasta la elaboracién del dossier de pro-
duccién. Durante el mes de junio se prevé la busqueda de personal
para completar un equipo de produccién que pueda llevar a cabo el
proyecto. Las demas tareas de preproduccién comenzarian en sep-

tiembre, con el fin de abordar la produccién en marzo. Las fases de

produccion y postproduccion se solapan, puesto que la naturaleza del
proyecto y la diversificaciéon del equipo lo permiten. El webdoc queda-
ria completo a mediados de junio, lo que permite un amplio margen
de tiempo para comprobar que la pagina web funciona correctamente,
antes de su lanzamiento en septiembre, coincidiendo con el inicio del
curso escolar.

El calendario de distribucion se encuentra en su seccion corres-

pondiente.



4. Financiacion



En la actualidad no existen ayudas institucionales especificas
para proyectos interactivos o innovadores en Espafa. Afadiendo a ese
obstaculo la imposibilidad de aplicar un modelo de distribucion y re-
tribucion convencionales, como la emision en television o salas de cine
(Gifreu-Castells, 2015), debido a la naturaleza de este tipo de produc-
tos, hay que apostar forzosamente por la innovacion también en los

medios de financiacion.

Aun asi, la participacion institucional en ON & OK es esencial
para poder incorporarlo al curriculo escolar. A falta de convocatorias
de subvenciones o ayudas, se presentara la iniciativa al Gobierno Vasco
y a las Diputaciones provinciales para que contribuyan al proyecto con
las dotaciones presupuestarias de las correspondientes areas de Edu-
cacion. Se trabajara en contacto con los Berritzegunes, dependientes
del Gobierno Vasco, para garantizar la idoneidad y adecuacion de los

recursos y contenidos a las necesidades educativas de los centros.

De forma adicional, y con el fin de no depender exclusivamente
de financiacion publica, se buscaran también inversores privados. En
este punto es donde entra en juego Euskaltel, a través de su fundacién
Euskaltel Konekta. La mision de esta fundacién es “contribuir a crear y
fomentar la conexidon entre personas, empresas e iniciativas en el con-
texto del uso de las TIC" y este proyecto encaja a la perfeccion en el
marco de sus objetivos, en concreto en el de “impulsar la relacion de

los jovenes con las TIC" (‘Euskaltel Konekta', n.d.).

No en vano Euskaltel ha llevado a cabo iniciativas en la misma
direccion que ON & OK, como elprimercontrato.eus. Se trata de una
web dedicada a fomentar el uso responsable y saludable de los movi-
les por parte de los menores y el aprovechamiento de las ventajas que
ofrecen los dispositivos, lanzada junto a su campafia “Mi primer con-
trato”. ON & OK podria convertirse en una extensién de ese proyecto,

con un enfoque mas global y no restringido a los teléfonos moviles.

De este modo queda cubierto el ambito autondmico. Ahora
bien, para fortalecer el proyecto e incluso exportarlo a otras comuni-
dades y paises sera necesario lograr inversores. Para ello se buscara
la participacion en pitchings y mercados especializados en productos
interactivos y transmedia. A continuacion se encuentra una seleccion
de festivales que organizan pitchings y reuniones individuales con in-
versores, realizada en funcidon de la especializacion de los mercados,
las ventajas que ofrecen y la viabilidad (teniendo en cuenta la tasa de

inscripcion y el coste del viaje).

Interactive Pitch es un evento para la financiaciéon y promo-
cion destinada a proyectos interactivos y transmedia dentro del festi-
val DocsBarcelona. Cuatro proyectos son seleccionados cada afo para
realizar un pitching ante financiadores interesados y los asistentes al
festival. Posteriormente se realizan reuniones individuales entre los po-

sibles inversores y los representantes de los proyectos.
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IDFA Crossmedia Forum es uno de los encuentros que organiza
cada ano el International Documentary FilmFestival Amsterdam (IDFA),
con el apoyo de Europa Creativa, también centrado en productos do-
cumentales interactivos en diversas fases de su desarrollo. Consiste en
pitchings ante diversas audiencias, dependiendo de la categoria para
la que se seleccione el proyecto, ademas de reuniones individuales con
financiadores de mercados internacionales y con organizadores del
mercado de documental creativo Docs For Sale. Ademas, al completar
el proyecto, se ofrece la posibilidad de incorporarlo directamente al ca-
talogo de Docs For Sale y presentarse al festival IDFA de forma gratuita.
Por otra parte, también existe un programa interactivo en colaboracion
con IDFA Doclab, que incluye la exhibicion de proyectos interactivos

(finalizados) con premios a Narrativa Digital y a No-Ficcién Inmersiva.

Content Market, dentro del evento Cross Video Days, es el
mercado lider de contenido digital en Europa, también apoyado por
el programa Europa Creativa. Se organizan reuniones de negocio entre
los productores de proyectos seleccionados y financiadores y distribui-

dores internacionales de diversa indole.

/Interactive Pitch\

DocsBarcelona
http://www.docsbarcelona.-
com/es/docsbarcelo-
na-2017/indus-
ia/i ive-pitch/
\ tria/interactive-pitc /

/IDFA Crossmedia\
Forum
International
Documentary
FilmFestival Am-

sterdam
https://www.idfa.nl/en/in-
fo/idfafcrossmedia—forum/

-
-

Content Market
Cross Video Days

http://www.crossvideodays.-
com/en/call-for-projects/

- J

. Plazo
Tipo ; s Tasas
Inscripcion
Pitchi Pendiente. Tasa seleccion
rching convocatoria 363 €
2018
1 de septiembre Tasa
de 2017 inscripcion
o 25 €
Pitchin
9 Pendiente
convocatoria || Tasa seleccion
2018 66550 €
13 de junio de
2017
Mercado ' Tasa seleccion
Pendiente 360 €
convocatoria
2018

Imagen 33. Fuente: elaboracion propia.

Lugary
fechas

Barcelona

Mayo

Amsterdam

15-26

noviembre

2017

Paris

3-4 octubre

2017

37


http://www.docsbarcelona.com/es/docsbarcelona-2017/industria/interactive-pitch/
http://www.docsbarcelona.com/es/docsbarcelona-2017/industria/interactive-pitch/
http://www.docsbarcelona.com/es/docsbarcelona-2017/industria/interactive-pitch/
http://www.docsbarcelona.com/es/docsbarcelona-2017/industria/interactive-pitch/
http://www.docsbarcelona.com/es/docsbarcelona-2017/industria/interactive-pitch/
http://www.docsbarcelona.com/es/docsbarcelona-2017/industria/interactive-pitch/
https://www.idfa.nl/en/info/idfa-crossmedia-forum
https://www.idfa.nl/en/info/idfa-crossmedia-forum
https://www.idfa.nl/en/info/idfa-crossmedia-forum
https://www.idfa.nl/en/info/idfa-crossmedia-forum
https://www.idfa.nl/en/info/idfa-crossmedia-forum
https://www.idfa.nl/en/info/idfa-crossmedia-forum
https://www.idfa.nl/en/info/idfa-crossmedia-forum
https://www.idfa.nl/en/info/idfa-crossmedia-forum
http://www.crossvideodays.com/en/call-for-projects/
http://www.crossvideodays.com/en/call-for-projects/
http://www.crossvideodays.com/en/call-for-projects/
http://www.crossvideodays.com/en/call-for-projects/

5. Presupuesto



Se han elaborado dos presupuestos para
este proyecto: uno de mercado, en base a las re-
gulaciones salariales vigentes en el sector audio-
visual ('BOE.es - Documento BOE-A-2017-4475");
y otro real, mas ajustado a las posibilidades de
financiacion. El marco ideal seria lograr los fon-
dos suficientes para desarrollar el proyecto con
el presupuesto de mercado. En caso de que no
se alcanzase esa cifra, el presupuesto real seria

el minimo con el que la realizacion seria posible.
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6. Distribucion

Para definir los modos de distribucién del proyecto es nece-
sario volver al mapa del universo transmedia y materializarlo en un

calendario. Recordemos:

Imagen 27 (bis). Fuentes: recursos de emojione.com y elaboracion propia.
Logos propiedad de las respectivas entidades.

El webdoc, la base del proyecto, estara disponible y accesible por el
publico general durante todo el afio. Desde los centros educativos, se
empleara este recurso didactico a lo largo de todo el curso académi-
co, con ayuda de la guia docente y las actividades complementarias

propuestas en la misma.

En el mundo fisico, las vias de distribucion se encuentran a
través de los eventos Araba Encounter, que se celebra en octubre en
Vitoria-Gasteiz; Gipuzkoa Encounter, que tiene lugar en Tolosa en el
mes de marzo; Euskal Encounter, celebrado en Bilbao en Julio; y el
Parque Infantil de Navidad, organizado en las tres capitales vascas

entre finales de diciembre y principios de enero.

También hay que tener en cuenta la participacién en festivales,
que se puede dar previamente al lanzamiento del proyecto, cuando
aun esté en fases de preproduccién o produccién; o bien una vez lan-
zado el proyecto, dependiendo de las necesidades de financiacion. Por
ejemplo, se podria presentar en mayo al Interactive Pitch de DocsBar-
celona, estrenarse el proyecto en septiembre y después asistir a los
mercados internacionales de Cross Video Days e IDFA en octubre y

noviembre, respectivamente.

El calendario de distribucion, por tanto, quedaria de la siguien-

te manera:


http://emojione.com

Imagen 34. Fuente: Elaboracién propia



/. Conclusiones



En este trabajo de fin de grado ha resultado un ejercicio ex-
haustivo de disefio y planificacion. Mas alla del tema del webdoc que
se presenta, el objeto primordial ha sido la ideacion de un documental
interactivo de modo que resulte aplicable. Esto supone valorar la via-
bilidad del proyecto, adecuar las ideas y objetivos a las posibilidades

reales y materializarlas en recursos concretos.

Durante el proceso se han aplicado de forma directa algunas
aptitudes aprendidas y desarrolladas en asignaturas como Gestion de
la Produccion, asi como conocimientos transversales adquiridos en
otras asignaturas: Estrategias de Programacion, Teorias de la Comu-
nicacion, Tendencias de la Comunicacion, Disefio Grafico y Entornos

Multimedia...

Tiene especial relevancia la asignatura de Gestién de la Produc-
cion, donde la autora de este proyecto ya tuvo la oportunidad de di-
sefiar un proyecto transmedia que le reportd competencias practicas
para el desarrollo de este tipo de productos y la elaboracién de un dos-
sier de produccion. Gracias a esa asignatura también tuvo noticia de
la convocatoria Next Station, impulsada por Eiken y Eitb, donde pudo
seguir desarrollando dicho proyecto. Esto le dio una vision diferente y
un contacto directo con el mundo profesional que han sido muy Utiles

a la hora de elaborar este trabajo.

Si bien se ha tratado de disefiar un producto viable y factible,
con vistas a llevarlo a cabo en el futuro, el universo transmedia del
que nace el proyecto es ampliable. La naturaleza del Trabajo de Fin de
Grado requiere que todos los aspectos del mismo los idee y elabore
la autora. Sin embargo, para poder acometer la tarea de disefiar un
producto transmedia mas completo de forma eficiente es necesario
un equipo de trabajo. Por tanto, actualmente este proyecto se encuen-
tra en fase de preproduccion, con vistas a incorporar mas personas al
equipo de produccion y, de este modo, expandir la arquitectura del

proyecto y llevarlo a cabo.

A titulo personal, este proyecto ha permitido a la autora con-
tinuar llevando a cabo tareas de produccién y disefio, sus dos prin-
cipales areas de interés profesional. De este modo, su formacion se
completa de un modo especifico enfocado en la produccién, el disefio
de proyectos y las nuevas narrativas. Ademas, al haber elaborado otros
dossieres de produccién con anterioridad, se han podido incorporar
las experiencias y conocimientos adquiridos, a la vez que se expandia

la formacién en ese campo.

En definitiva, se abren caminos en el ambito profesional, hacia
la produccién en general y hacia a la produccion transmedia en par-

ticular. El objetivo es continuar sumando proyectos, trabajando en el
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disefo y desarrollo de productos interactivos y transmedia, con inde-

pendencia del tema o género.

Por ultimo, a la autora le gustaria agradecer a su director, Edorta
Arana, su colaboracion, consejo y guia en este proceso de aprendizaje
y de crecimiento profesional. El interés mostrado tanto en la tutoriza-
cién como en el proyecto en particular ha enriquecido el trabajo y ha
supuesto una gran motivacioén para proseguir la formacion y el trabajo

en las areas de produccion y comunicacion transmedia.
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