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Resumen:

El presente trabajo de fin de grado recoge el desarrollo, la elaboracion, la difusion y el
posterior andlisis de un prototipo en 360 grados que unifica en un mismo producto
realidad virtual (RV) y brand journalism. Con el objetivo de conocer si la RV es una
herramienta efectiva para el periodismo de marca se ha narrado, mediante un video de
estas caracteristicas, la historia de Rosario, una alumna del centro, viuda y con dos hijas,

que decidi6é cumplir su suefio, estudiar periodismo.

Para ello, en primer lugar, se realiza una breve introduccion de los dos conceptos
principales de estudio: el periodismo de marca y la RV. A continuacion, se detalla como
ha sido el proceso creativo y técnico que ha dado como resultado el prototipo #EsAhoraP,
desde la redaccion del guion hasta su grabacion y difusion por redes sociales — prestando
especial atencion a Facebook y Twitter —. Con posterioridad, se evalua y analiza el
impacto alcanzado por #EsAhoraP a través de las respuestas obtenidas por parte del

publico en RRSS y a través de un formulario de opinidon que se ha difundido.

Para finalizar, se concluye afirmando que la RV es una herramienta efectiva para el
desarrollo de contenidos de periodismo de marca ya que, fomenta la participacion de los
usuarios en el proceso creativo y por ende, contribuye a mejorar la vision que la sociedad

tiene de la marca, principio bésico del periodismo de marca.

Palabras clave: periodismo, realidad virtual, periodismo de marca, innovacion,

comunicacion, emprendimiento.
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PARA LOS LECTORES DE ESTE TRABAJO:

El siguiente trabajo académico es el resultado del desarrollo de un prototipo de

video en 360 grados que unifica en un mismo producto realidad virtual y periodismo de
marca. Puede visualizarlo desde el portal de videos online YouTube, realizando para ello
una busqueda con el concepto “#EsAhoraP”, frase que da titulo al proyecto, o desde el

siguiente enlace: https://www.youtube.com/watch?v=7jl7ttJIBxM. Para una mejor

experiencia se recomienda acceder desde un dispositivo mévil — ya sea i0OS o Android —

mediante la aplicacion gratuita de YouTube.

En caso de acceder desde ordenador o Tablet, una vez realizada la biisqueda y tras
haber seleccionado el contenido, el (M Tube esahorap
usuario puede observar los distintos
angulos que ofrece un video de estas
caracteristicas con la ayuda del raton o
el trackpad y haciendo click sobre el

prototipo. De igual forma, YouTube

genera un eje de movimiento en el lado #EsAhoraP
. . . . By LabProCom
superior izquierdo que permite de  suomo 4 64 visualizaciones
i + Afedira @b Compartic <o Més %2 Bo
forma sencilla desplazarse.
Captura de YouTube

Por su parte, si la busqueda se realiza desde la App que ofrece YouTube para
moviles, el usuario puede elegir entre visualizar el video de forma convencional — en cuyo

caso, si el movil dispone de giroscopio, el video cambiara de dngulo de forma
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sincronizada al movimiento que el lector realice con el dispositivo — o adaptar la
reproduccion a las Google Cardboard — para lo cual bastard con marcar el icono de Google

Cardboard ubicado en la parte inferior derecha e introducir el Smartphone en las gafas—.

Ademas, con el deseo de alcanzar el mayor nimero posible de usuarios, el lector
puede acceder al contenido desde la red social Facebook. El prototipo en 360 grados esta
alojado en la pagina del Laboratorio de Proyectos en Comunicacion por lo que bastaré
con acceder a dicha pagina y reproducir el video — puede hacerlo desde esta direccion

web: https://www.facebook.com/labprocom/. Al igual que en YouTube, en caso de

acceder desde ordenador o Tablet serd necesario emplear el raton o el trackpad para
contemplar los distintos angulos del prototipo. Por el contrario, si el acceso es desde un

teléfono inteligente, el video cambiara de angulo segtin el movimiento del dispositivo.
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1. INTRODUCCION

Si por algo se caracteriza la sociedad actual es por su heterogeneidad. El publico

contemporaneo no responde a unos mismos patrones de gustos e intereses como en siglos
anteriores. El avance de las tecnologias y el nacimiento de la World Wide Web en la
década de los 80 ha permitido la division de dicho publico en infinidad de subgrupos, de
mayor o menor tamafio, interesados en unas temadticas concretas y que demandan
contenidos especializados en ellas. La multisegmentacion de la audiencia ha abierto todo
un campo de investigacion y trabajo no sélo en el ambito del marketing o las relaciones
publicas, si no también en el periodismo, donde han surgido nuevos nichos de mercado
en torno a la creciente demanda de informacion hiperespecializada. Ante la incapacidad
de actuacion de los medios de comunicacion tradicionales de saciar esta reclamacion
informativa, las compafias se han convertido en nuevos agentes de comunicacion que
suministran informacion de gran valor a una parte determinada del publico. Cada vez es
mas habitual que empresas publicas y privadas creen medios de comunicacidon propios
que, segun la opinidn de los académicos, les ayuda a gestionar su reputacion, fidelizar a
la audiencia —buscando nuevas formas de interesar a los destinatarios a través de una
escucha activa sobre dudas y opiniones — e informar de forma directa a un publico

segmentado y especializado (Sanchez, 2015)".

Con el objetivo de cumplir dichas expectativas, las empresas apuestan por formatos
de informacién novedosos con los que sorprender a su audiencia y llegar de forma mas
eficaz a ella. En este sentido, la aplicacion de realidad virtual al periodismo de marca
seria una gran férmula para lograrlo. Sin embargo, a pesar del ‘boom’ que en apenas dos
afios ha experimentado la RV a todos los niveles, desde el &mbito del periodismo de marca
no se ha procedido a la creacion de productos de estas caracteristicas. Las compaifiias no
han explorado las ventajas que un video que une brand journalism y RV les puede
reportar, motivo por el cual se ha decidido crear #EsAhoraP, un prototipo novedoso y
pionero que marca un antes y un después en la forma de relacionarse y comunicarse de

marca y publico.

! Datos que se derivan de un proyecto de investigacion sobre Periodismo de Marca y Marca Personal

realizado por Hada Sanchez Gonzales en 2015.
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El presente proyecto es un trabajo de creacidon que potencia la marca de la Facultad
de Comunicaciéon de la Universidad de Sevilla mediante la narracion de la historia de
superacion de una de sus alumnas, Rosario. Gracias al avance de las tecnologias, el
espectador puede por primera vez conocer el centro en primera persona sin necesidad de
acudir a él. El uso de videos en 360 grados fomenta que el usuario sea el protagonista de
la historia o, en este caso, que sea un alumno mas de la FCom. A diferencia de un video
en 2D, los films en 360 grados permiten contemplar todos los dngulos de la escena,
pudiéndose en el caso de #EsAhoraP visualizar como es el desarrollo de un programa de

radio o television o acudir a clase en calidad de alumno.

1.1 El periodismo de marca: las empresas como nuevos agentes de
informacion.

Aunque para muchos el concepto de periodismo de marca o brand journalism —
por su denominacion en inglés— es desconocido y novedoso, lo cierto es que el primer

caso data de mayo de 1895. Hace mas de 120 afios, John Deere —fabricante de maquinaria

agricola— lanz6 al mercado una publicacion gratuita que llega
a nuestros dias. The Furrow no era un panfleto publicitario
tradicional, era una publicacién que informaba a sus lectores
de contenidos atractivos y de valor. Alcanzd una gran
popularidad en escasos afios consiguiendo un pico de 4
millones de lectores hacia 1912 (Abiad, 2014, web). “La

revista cuenta en la actualidad con 570 mil afines en Estados

‘L SN\ Y
. . , . g ER
Unidos y unos 2 millones en otros 40 paises y en 12 idiomas”  [etfpiie et

(Abiad, 2014, web).

A pesar de ello, el término no ha cobrado fuerza hasta hace unas décadas. El auge
de las tecnologias junto a la crisis de los medios de comunicaciéon ha motivado que las
empresas creen sus propios medios de comunicacion para llegar al publico que les
interesa. “Mediante esta estrategia las empresas pretenden mejorar su imagen de
marca, posicionarse en el mercado de un modo mas eficaz, reflejar de manera efectiva
los valores de la empresa o exponer historias de sus clientes” (Naftria, 2013, web). Gracias
al periodismo de marca las empresas se ahorran intermediarios, reduciendo las etapas
para llegar a sus clientes, ahora llamada audiencia (Rodriguez de Guzman, 2015: 3). Por

lo general, se tratan de publicaciones hiperespecializadas enfocadas a un colectivo de la

7
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poblacion muy concreto, interesado en la informacion que la marca les puede
proporcionar. Tal y como indica Ivan Pino en la publicacion Periodismo de marca y

reputacion corporativa:

“La fragmentacion de las audiencias masivas y la demanda creciente de
transparencia hacen imprescindible que las empresas se comprometan en primera
persona, sin intermediarios, proponiendo contenidos valiosos directamente a sus

interlocutores clave (entre ellos, los propios periodistas)” (Pino, 2014: 4).

Para Andy Bull, autor del libro Brand journalism, el periodismo de marca es “el
uso de técnicas periodisticas para contar historias corporativas desde la perspectiva del
marketing y las relaciones publicas” (Bull, 2013: 1). Es importante destacar que no
estamos hablando de publicidad. El propdsito de este tipo de publicaciones es divulgar
informacion, no vender directamente un producto o servicio, aunque como fruto de este
egjercicio se consiga mejorar la reputacion de la misma y crear afinidad entre la marca y
el lector. Las audiencias son ahora agentes activos que demandan “transparencia,
responsabilidad e integridad a las empresas” (Pino, 2014: 3). La informacion ofrecida por
las compaifiias esta sujeta a los
mismos criterios periodisticos que s

el resto de publicaciones:

veracidad, honestidad,
transparencia y seriedad.

. Destacamos
“Empresas mundialmente

conocidas como Coca Cola, Red

L VIAJE
DEL AGUA | &

Bull o Microsoft se han

convertido en editoras de sus
] ] Fuente: Captura de imagen de la web Coca Cola Journey,
propios contenidos” (Rodriguez medio de informacion de la empresa Coca Cola.

de Guzman, 2015: 3).

Existen diversas estrategias o técnicas para poner en practica el periodismo de
marca. No obstante, nos vamos a centrar en una de ellas, el storytelling. De forma
sintetizada podemos decir que el storytelling es el arte de narrar historias apelando a los
sentimientos para crear empatia con el publico y fomentar una relacion de fidelidad entre

(13

estos y la marca. Como expone Kay Fabella en su articulo ;Qué es el Storytelling?, “tus

8
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clientes no compran tu producto o tu servicio. Compran la emocion que les haces sentir

y el significado que tiene para ellos tener algo de tu marca” (Fabella, 2014, web).

El storytelling ha sido la técnica empleada para desarrollar el prototipo. Con esta
estrategia se ha buscado empatizar con el espectador mediante la narracion de la historia
de Rosario, una alumna del centro viuda, con dos hijas, y que a pesar de las adversidades
decidio llevar a cabo su suefio, estudiar periodismo. Lo que buscdbamos con el proyecto
era mejorar la reputacion de la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Sevilla —
objetivo basico del periodismo de marca como ya se ha expuesto arriba—. Como se
explicara en los proximos aparatados, lo novedoso del proyecto estd en el soporte

empleado, la realidad virtual.

1.2 La realidad virtual en el periodismo.

La realidad virtual ha supuesto una auténtica revolucion para la sociedad a todos
los niveles. Entendemos por RV “la representacion de escenas o imagenes de objetos
producida por un sistema informatico, que da la sensacion de su existencia real” (DRAE,
2014). Tal y como explic6 Mark Zuckerberg, fundador de Facebook, a su paso por el
Mobile World Congress de Barcelona 2016, “la realidad virtual cambiard la forma en la
que trabajamos y nos comunicamos” (Zuckerberg, 2016, web). A pesar de que
desconocemos el verdadero potencial de la RV, lo cierto es que en un periodo muy corto
de tiempo ha demostrado que las posibilidades que abre a nivel experiencial son infinitas.
Su capacidad para transmitir historias de una forma lo mas cercana posible a vivirlas en
primera persona supone una revolucion para el mundo de los videojuegos, pero también

del periodismo.

En torno a la profesion periodistica ha nacido una nueva modalidad que cuenta
cada dia con mas adeptos, se trata del periodismo inmersivo, un concepto que hace

referencia a:

“Una nueva tendencia que consiste en la produccion de noticias en una forma en
la que los espectadores, con la ayuda de gafas de realidad virtual, puedan moverse
libremente por los escenarios (recreado en 3D) y experimentar en primera

persona los eventos o situaciones que se producen en ellos” (Zenith, 2015, web).
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Nonny de la Pefia, considerada la madre de esta nueva modalidad periodistica y
directora del grupo de investigacion Immersive Journalism, reconoce que el periodismo
inmersivo permite a los espectadores experimentar en primera persona las situaciones que
los periodistas describen y sentir lo que sentirian si estuviesen en el lugar del suceso (De
la Pefia, 2015). Fue De de la Pefia [iisatia
quien descubrid que la RV es una .
herramienta  efectiva para el
periodismo con la produccion de su
primer trabajo, Hunger of the
Angels, un documental que refleja

la situacion de los bancos de

alimento en Estados Unidos. La

experiencia permite al usuario ser Fuente: Escena de Hunger of the Angels. Captura

de pantalla de YouTube.

testigo directo de la muerte de un
hombre mientras aguarda frente a un comedor su turno para conseguir comida. Un suceso

basado en hechos reales y que conmovid y conciencio a la ciudadania norteamericana.

Cabeceras como The New York Times, USA Today, The Guardian, Clarin o El
Pais ya han comenzado a desarrollar los primeros trabajos y las primeras aplicaciones
especializadas en periodismo inmersivo. Revivir el ambiente de las calles de Paris tras el
atentado de noviembre de 2015 o viajar a Fukushima cinco afios después del tsunami que
devasto la zona son so6lo algunos ejemplos de las experiencias disponibles de forma
gratuita en Internet.

Figura n° 1. Ejemplos de App de realidad virtual.

nytvr

T Clarﬁﬂ
<

frontera

The Contenders

Fuente. Captura de pantalla de Fuente. Captura de pantalla de la aplicacion
la app NYT VR. para movil Clarin VR.
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Por su parte, companias como Google y Facebook caminan hacia el ambito de la
RV y los videos en 360 grados — formato que a diferencia de los de RV son reales y no
creados por ordenador — Tanto YouTube, — propiedad de Google — como Facebook,
permiten desde marzo y septiembre de 2015 respectivamente, visualizar videos de estas
caracteristicas desde sus plataformas. Ademés, YouTube ha ido un paso mas alld y

permite desde abril del 2016 realizar emisiones en directo en 360°.

Cambios que llevan apareados una auténtica revolucion en los mecanismos de
trasmision de informacion. Un hito mas que se une a la revolucion de la imprenta en el
siglo XV o la llegada de la World Wide Web en la década de los 80 del siglo XX y con

ello los inicios de la prensa online.

Llegados a este punto es conveniente preguntarse jes posible aplicar la RV al
periodismo de marca? Esta y otras cuestion pretenden ser resueltas en los proximos
apartados que son el resultado del desarrollo de un prototipo con estas caracteristicas.
#EsAhoraP es el primer video en 360 grados en espafiol que une periodismo de marca y
realidad virtual, una revolucion en la profesion y una nueva via de investigacion y
explotaciéon econdmica que puede ayudar a mejorar la situaciéon de la actividad

periodistica.

2. OBJETIVOS E HIPOTESIS

2.1 Objetivos.

Objetivo general:

» Aplicar la realidad virtual al periodismo de marca, utilizando para ello la técnica
del storytelling, mediante la produccion y difusién de un prototipo de video en
360 grados.

Objetivos especificos

» Daraconocer la RV como herramienta efectiva del periodismo de marca mediante
el desarrollo de un prototipo.

+ Identificar las respuestas de aceptacion o rechazo de los usuarios sobre el
prototipo.

+ Identificar los inconvenientes reportados a la marca por parte de la audiencia tras

la puesta en marcha del prototipo.

11
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» Evaluar el impacto en redes sociales del prototipo e identificar qué RRSS difunde

de forma maés efectiva este tipo de contenidos.

2.2 Hipotesis.

El publico es ahora un elemento activo y segmentado que demanda nuevos formatos
informativos que le permita participar en el proceso comunicativo de las empresas. Desde
hace unas décadas, las compaiiias son agentes de comunicacion que sacian la necesidad
comunicativa de dichos grupos, ofreciéndoles informacion hiperespecializada en
tematicas concretas. Aunque en su afan por mejorar la reputacion de la marca y fidelizar
a su publico las compafiias apuestan por nuevos formatos de comunicacion, es
significativo que no existan atn productos informativos que unan periodismo de marca y
RV. Las ventajas de aplicar realidad virtual al periodismo de marca son desconocidas por
las empresas. Las compaiiias afianzan los lazos con su publico, incrementan su reputacion

y convierten a su audiencia en protagonista de la informacion gracias a estos contenidos.

Dado que no existen en el mercado contenidos que unan periodismo de marca y
realidad virtual, nuestra proposicion es desarrollar, crear y difundir un prototipo con el
que poder afirmar que la aplicacion de RV al brand journalism es una técnica efectiva y
favorable para mejorar la relacion entre marca y publico e incrementar la reputacion de

la empresa.

3. METODOLOGIA

Con el deseo de conocer si la RV es una herramienta efectiva para el desarrollo del
periodismo de marca se ha creado y difundido un prototipo en 360 grados que se presenta
como el primer proyecto de estas caracteristicas. Se trata de una investigacion aplicada
de carécter tecnoldgico que permite vincular por primera vez ambas disciplinas. Una idea
novedosa y pionera que necesitaba de la practica para conocer su efectividad y para
cumplir los objetivos marcados asi como la aceptacion o rechazo de la hipotesis
planteada. No obstante, no se podia crear un producto de estas caracteristicas sin analizar
previamente el contexto periodistico en el que nace y los articulos cientificos que existen
sobre las dos materias objeto de estudio por ello, se ha realizado una investigacion acerca

del periodismo de marcay la RV .

12
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Para la consecucion de los objetivos planteados se dieron los siguientes pasos

metodoldgicos:

a)

Definicion de las caracteristicas narrativas del periodismo de marca y la realidad
virtual a partir de la consulta de informacion sobre ambos temas, principalmente
en Internet.

Eleccion de la empresa o institucion a la que aplicar el prototipo.

Redaccion del guion técnico y el plan de comunicacién para dar a conocer el
prototipo.

Rodaje de las secuencias necesarias para la composicion del video en 360 grados.
Edicién y postproduccion del prototipo.

Creacion de un formulario de opinion.

Difusion del prototipo por los canales previamente elegidos en el plan de
comunicacion.

Analisis de los resultados

Reflexion y desarrollo de las conclusiones.

En el siguiente apartado se va a proceder al desarrollo de los pasos anteriormente

mencionados con el deseo de que el lector pueda conocer en profundidad el proceso

metodoldgico que se ha seguido.

a)

3.1 Técnicas y procedimiento empleado.

Definicién de las caracteristicas narrativas del periodismo de marca v la realidad

virtual a partir de la consulta de informacidén sobre ambos temas, principalmente

en Internet.

Desde el momento en que se tomo la decision de desarrollar un prototipo que atne

periodismo de marca y realidad virtual se empez6 a consultar informacion del tema,

principalmente en Internet. Una labor que comenz6 en febrero de 2016 y que se prolong6

en el tiempo dos meses.

Uno de los problemas a los que se debia hacer frente es a la inexistencia de

bibliografia especifica que aborde la realidad virtual aplicada al periodismo de marca. Al

ser este un proyecto pionero no existen investigaciones cientificas que versen sobre dicha

tematica, siendo este el primer trabajo que trata la cuestion planteada. Ante esta situacion,

13
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se optd por conocer de forma independiente las dos materias de estudio implicadas
directamente en el prototipo— periodismo de marca y RV— consultando para ello la
informacion publicada sobre ambos temas. Los Trabajos de Fin de Grado Periodismo de
marca y doble discurso y La realidad aumentada aplicada al periodismo impreso de
Blanca Rodriguez de Guzman Ramos y Horacio Picon Masero, respectivamente,
tutorizados ambos por la profesora Hada Sanchez Gonzales, son un antecedente a esta
investigacion y se han tomado como guia principal para la puesta en marcha del estudio

aqui expuesto.

A pesar de que existe bastante informacion sobre ambos temas, ha sido en
ocasiones dificil encontrarla, agravandose la situacion en el ambito de la realidad virtual
aplicada al periodismo, campo similar al de estudio. Lo novedoso del tema, —apenas han
trascurrido 10 afios desde que se comenzaran a realizar los primeros experimentos y dos
afios desde que se haya popularizado entre la sociedad—, supone una escasa bibliografia
sobre la tematica en cuestion. La mayoria de informacion recopilada procede de paginas
web de especialistas o de los propios medios de comunicaciéon —tanto nacionales como
internacionales— que de forma asidua publican noticias informando a sus lectores de los
avances y los proyectos que se estan desarrollando. Al estar la RV inmersa actualmente
en un procedo de desarrollo y crecimiento, la bibliografia seleccionada ha sido revisada

en reiteradas ocasiones, con el deseo de conocer las ultimas novedades.

Ademas de la revision de dicha informacion, como fase previa al desarrollo del
prototipo, se realizo un estudio exhaustivo de los trabajos de RV aplicada al Periodismo
publicados tanto en castellano como en inglés. Lo que se buscaba era conocer las técnicas
empleadas para la generacion de contenidos de este tipo. De esta forma se procedi6 a la
visualizacion de videos en 360 grados producidos por medios como The New York Times,
a través de su app NYT VR; el diario Clarin, desde la aplicacion Clarin VR; o El Pais,
desde El Pais VR . Gracias a la observacion de estos trabajos se pudo verificar que, tal y
como se pensaba de forma previa, las historias que apelan a los sentimientos a través de
las vivencias de una persona concreta o un colectivo son la mejor férmula para acercarse

al piiblico y fomentar la empatia.

Antes de comenzar con la gestacion del prototipo, se redactd un indice que sirviod

como esqueleto del proyecto y punto de partida para desarrollar el video en 360 grados.

14
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Ademas, se procedio a la redaccion de los objetivos y la hipdtesis inicial, que mas tarde

seria modificada por la tutora del trabajo tras una reunion.

b) Eleccién de la empresa o institucion a la que aplicar el prototipo.

Una vez estudiado y contemplados todos los aspectos tedricos se pasé a la practica.
A inicios de marzo del 2016 se realizé un listado de grandes empresas e instituciones con
sede en Sevilla que pudieran participar en el proyecto. Para poder aplicar la RV al
periodismo de marca era de vital importancia que una empresa nos otorgase su
beneplacito para usar su marca. Entre las compaiiias seleccionadas estaban: Heineken
Espafia, Club Baloncesto Sevilla, Inés Rosales, Supermercados Mas, Catanambu Caf¢,
Sevilla FC, Real Betis Balompié¢ FC, la Universidad de Sevilla o la Facultad de
Comunicacion de la Universidad de Sevilla. Finalmente, se opt6 por emplear a la Facultad
de Comunicacion de la Universidad de Sevilla (FCom) como marca ya que era una buena
forma de demostrar el potencial de la Facultad no solo a través del video, si no por haber
surgido la idea de realizarlo desde el propio centro, quedando constancia del potencial

que existe entre los alumnos y futuros alumnos.

¢) Redaccion del guion y el plan de comunicacion para dar a conocer el prototipo.

En la semana del 22 al 28 de marzo se ideé y redacté el guion® y el plan de
comunicacion de #EsAhoraP. Dentro de las estrategias propias del periodismo de marca
se optd por emplear el storytelling, por su potencial para crear empatia con los usuarios.
Como ya se habia comprobado en la fase previa, la gran mayoria de las historias
desarrolladas por los medios de comunicacion apelaban a las sentimientos mediante
historias personales. Para la aplicacion de la RV al periodismo de marca, en concreto a
la FCom, se debia narrar una historia emotiva con la cual el usuario se sintiese
identificado y de forma correlativa protagonista de los hechos. Finalmente se opt6 por dar
a conocer la historia de Rosario, una alumna del centro de 45 afios de edad que, tras la
muerte de su marido, decidio estudiar Periodismo. Rosario compagina su vida como ama
de casa y madre, con su trabajo, como auxiliar de enfermeria, y sus estudios. De esta

., ., . . . , .4
forma, se procedio a la redaccion del guion literario y técnico .

2 S . .
Puede consultar el guion técnico y literario en el Anexo 1.
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Con el deseo de que el maximo numero de personas pudieran acceder y disfrutar
del prototipo se ided un plan de comunicacion especifico para su difusion. Como se
detallard mas adelante, este plan contemplaba la distribucion del prototipo por redes
sociales, la colocacion de un stand para que los usuarios pusiesen probar el prototipo en

las Google Cardboard o la pega de carteles por la Facultad, entre otras acciones.

En esta etapa se eligi6 de igual forma el titulo que da nombre al prototipo. Con el
objetivo de conseguir transmitir una buena imagen de la marca desde antes de consumir
el audiovisual se opt6 por titularlo #EsAhoraP, ya que muestra un mensaje positivo y
anima a los usuarios a cumplir sus suenos, igual que lo ha hecho Rosario. Con #EsAhoraP
se busca incentivar a potenciales alumnos a estudiar en el centro ademas de mejorar la
imagen que los alumnos del mismo tienen de la Facultad. Ademas, la forma del titulo es
la misma que un hashtag de Twitter o Facebook. La intencion ha sido fomentar la
interaccion en redes sociales de los usuarios y canalizar las opiniones y comentarios en
una misma direccion empleando para ello un titulo y una etiqueta de RRSS homoénima.
Por ultimo, la “P” final hace referencia a “prototipo”, para diferenciarlo del producto

completo.

d) Rodaje de las secuencias necesarias para la composicién del video en 360 grados.

La grabacion del video se
realiz6 en una Unica jornada que
tuvo lugar el 28 de abril y que
dur6d desde las 10:00 hrs a las
14:30 hrs. Las secuencias se han
filmado con la camara Ricoh
Theta MI15, que no es
precisamente de alta gama. Esto
ha supuesto que la resolucion y
calidad del video final no haya L

sido la deseada. Para su manejo se ha empleado también un dispositivo

Dia de rodaje

movil, en este caso un Iphone 6 Plus, que ha hecho las veces de control

remoto gracias a la App Ricoh Theta.
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La protagonista del video, Rosario, visito los espacios mas destacados de la Facultad,
desde los platds de radio y television, hasta la Preincubadora de Proyectos, el estudio de
fotografia, la biblioteca o la cafeteria, precediéndose a la grabacion de todas esas zonas.
También asisti6 a una clase de Historia de la Propaganda impartida por el Dr. Miguel
Vézquez Linan, en aras de conseguir el mayor realismo posible. El audio que acompana
a las imagenes se grabaron de forma independiente, incluyéndose la voz en off en post

produccion.

e) Edicién y postproduccion del prototipo.

En las dias comprendidos entre el 29 de abril y el 10 de mayo de 2016 se procedio al
montaje del video en 360 grados. Para ello se han empleado los programas Adobe

Premiere CC, Adobe After Effects CC y Adobe Photoshop CC.

Uno de los aspectos esenciales de un video de estas caracteristicas es el audio por ello,
los clips de audio fueron editados con el programa Adobe Audition CC. En relacion a la
musica, se han empleado melodias instrumentales disponibles en la ‘Biblioteca de

YouTube’ libre de derechos de autor para evitar problemas de copyright.

f) Creacion de un formulario de opinion.

Para conocer la acogida y el grado de aceptacion del prototipo se decidio crear y
difundir un formulario de satisfaccion en el cual los usuarios pudieran expresar su opinion
acerca de #EsAhoraP. El cuestionario se trasmitio tanto de forma online como en papel.
Para la forma online se empleo la herramienta Formularios de Google que recoge las
respuestas y las vuelca en una hoja de calculo de forma automatica. Durante el periodo
en el que la encuesta estuvo disponible — desde el 11 al 31 de mayo — se obtuvieron un
total de 65 respuestas, correspondiente a personas de entre 18 y 50 afios vinculadas de
forma directa o indirecta a la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Sevilla,

publico objetivo de la marca y al que va expresamente dirigido el proyecto.

g) Difusion del prototipo por los canales previamente elegidos en el plan de

comunicacion.
Con el fin de llevar a cabo el objetivo especifico planteado de “dar a conocer la RV

como herramienta efectiva del periodismo mediante el desarrollo de un prototipo” se ha
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desarrollado un plan de comunicacion especifico que se ha prolongado desde el 10 al 31

de mayo de 2016. Las actividades que se han efectuado son:

- Alojamiento del video en YouTube desde el canal de LabProCom. Para ello, se
procedi6 previamente a la inclusion de los metadatos necesarios para que el video
se reproduzca de forma correcta en YouTube mediante la herramienta ‘360 video
Metadata Tool’. Este proceso se realizd dos veces ya
que, posteriormente a la primera subida — el 10 de

mayo de 2016 - se realizd una nueva con mejoras de

video y audio — el 15 de mayo de 2016-. 7 ESAHORAP

- Subida de #EsAhoraP a Facebook desde la pagina de L A F c U M
LabProCom el 11 de mayo de 2016.

- Campana de difusion del prototipo desde las redes EN 360 GRADOS
X Visualiza el video de 360°
sociales de LabProCom y de la Facultad de e
> #EsAhoraP =
Gafas VR
. ., . . . . f LabProCom
Comunicacion de la Universidad de Sevilla. Twitter
y Facebook han sido las RRSS seleccionadas para esta Cartel creado para la
campana
labor.

- Sorteo de unas Gafas Tera VR entre aquellas personas que rellenasen el
formulario de opinion. Técnica de preventa con la que se perseguia incentivar la
participacion de los usuarios. El sorteo tuvo lugar el 31 de mayo y el afortunado
que las consiguid fue Javier Martos, alumno de 4° de Periodismo de la FCom.

- Pega de carteles en la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Sevilla el
dia 16 de mayo de 2016.

- Muestra del prototipo de forma presencial gracias a un stand montado en la FCom.
Durante la jornada que tuvo lugar el 16 de mayo, el publico pudo visualizar
#EsAhoraP en las Google Cardboard, herramienta que enriquece y mejora la

experiencia.

h) Analisis de los resultados

Tras la finalizacion del sorteo el dia 31 de mayo de 2016 se procedio al analisis de los
resultados recopilados por el formulario desarrollado. Unos datos que se han analizado

en el apartado 4 de esta memoria.
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1) Reflexion y desarrollo de las conclusiones.

Después el analisis de los resultados obtenidos se procedio6 a reflexionar y redactar

las conclusiones que han sido recogidas en el apartado 5.

Con el deseo de conocer la opinion del publico objetivo de la marca se ha realizado
una encuesta con la herramienta Formularios de Google que se ha difundido por RRSS
(Facebook y Twitter) y en papel. El total de respuestas obtenidas desde el 11 al 31 de
mayo — periodo en el que ha estado disponible — han sido 65°. Las preguntas y opciones

eran las siguientes:

Nombre
Apellidos
Edad

Sexo Hombre

Mujer

Ciudad/pueblo en el que resides

5
1.Valora del 1 al 5 el video, siendo 1 la | 4
puntuaciéon més baja y 5 la calificacion 3

2

mas alta.

1
2. (Crees que se consigue mostrar una | Positiva (Exposicion del
vision positiva o negativa de la Facultad ‘ motivo de la
de Comunicacién de Sevilla? jPor qué? Negativa respuesta)

Si (Exposicion del
3. Después de ver el adelanto, ;tomarias la motivo de la
misma decision que Rosario de estudiar en | NO respuesta)
la FCom de la Universidad de Sevilla?

3
Puede consultar los resultados de la encuesta en el Anexo 2.
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4. ;Ha mejorado el video la vision que

(Exposicion del

motivo de la

tienes de la Facultad de Comunicacion de | No

la Universidad de Sevilla?

respuesta)

5. ¢Visualizards el producto completo

(Exposicion del

motivo de la

cuando esté disponible?

respuesta)

Haznos llegar cualquier sugerencia,
incidencia o comentario mediante este

apartado. (Opcional)

Los datos muestran que el 58,5% de los encuestados son hombres frente al 41,5%

que son mujeres. Por su parte, el 85% son jovenes de entre 18 y 25 afos, un 6% se

encuentran en el rango de 26 — 33 afios, un 3% entre 34 — 41 afos y 6% tienen 42 o mas

afios. De acuerdo a esto, podemos afirmar que el publico objetivo de la marca — la

Facultad de Comunicacién de la Universidad de Sevilla — corresponde a jovenes de hasta

25 afios, edad que coincide con la de la mayoria de los alumnos del centro. Ademas, el

grupo de 18 — 25 afios constituye la generacion Millennial o nativos digitales. El hecho

de haber tenido contacto con las tecnologias desde su nacimiento hace que se sientan mas

atraidos por este tipo de contenidos que personas de generaciones superiores,

disminuyendo el interés a mayor edad.

Grafico 1. Valoracion del prototipo

@5
04

@2
Q1

Fuente: elaboracion propia.

A la pregunta de: “valoracion del prototipo en un rango del 1 al 57, un 44,6% de

los encuestados le han otorgado a #EsAhoraP un 5, un 35,4% de las personas han

puntuado con un 4 y un 20% con un 3. En términos generales el video ha tenido buena
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acogida ya que ningun usuario ha puntuado con un 1 o un 2 el proyecto y la calificacion
maxima ha sido concedida por 29 de 65 usuarios. Algunos de los comentarios expuestos
por los individuos que han participado en la valoracién del prototipo exponen que
#EsAhoraP, “realza el trabajo diario de todos los que forman parte de la Facultad con un
plus de innovacién tecnolégico”, “muestra el clima que en la FCom se vive y la forma de

acoger a cualquier personas” y “presenta la facultad desde el punto de vista emprendedor,

animando al estudiante con vocacion”.

Podemos considerar que el prototipo mejora la reputacion de la marca y fideliza a
la audiencia que, en este caso, ve muy favorable que su Facultad sea pionera en un

proyecto de este tipo y que se divulgue de una forma novedosa las virtudes del centro.

Grafico 2. Imagen proyectada de la Facultad de Comunicacion

de la Universidad de Sevilla en el prototipo

NEGATIVA . 4,60%
POSITIVA 95,40%

Fuente: elaboracion propia.

A la cuestion: “;crees que se consigue mostrar una vision positiva o negativa de
la Facultad de Comunicacion de Sevilla?”, el 95,4% de los encuestados han respondido
que el video transmite una imagen positiva de la marca frente al 4,6% que piensan que
transmite una imagen negativa. Entre las respuestas positivas los usuarios consideran que
“muestra al completo los recursos de la facultad” o que “muestra la Universidad como un
espacio agradable donde poder estudiar y, sobre todo, donde es posible conseguir tus

metas”.
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Grafico 3. Interés de los encuestados en estudiar en la

Facultad de Comunicacion de la US tras visualizar el prototipo

86,20%

13,80%

Sl NO
Fuente: elaboracion propia.

Es perceptible que el 86,2% de las personas respondieron “si” a la pregunta de si
tomaria la misma decision que Rosario de estudiar en la FCom de la Universidad de
Sevilla, frente a un 13,8% que marcaron “no”. Las personas que se decantaron por esta
ultima opcién son alumnos descontentos con el centro y que tienen unos prejuicios
previos de la FCom que el video no ha podido cambiar y, personas que han manifestado
que no sienten afinidad con los grados que oferta la institucion, en nuestro caso la marca.
No obstante, en relacion a este ultimo colectivo, todos reconocian que era una buena
forma de animar a aquellas personas que estuvieran interesados en estudiar en la Facultad
de Comunicacion de la Universidad de Sevilla. Es el ejemplo de Juan Antonio Pérez quien
opina que “la comunicacidon no es un tema que me apasione, en cambio, pienso que el
video puede servir de incentivo para alumnos que dudan a la hora de escoger donde

realizar sus estudios”.

Grafico 4. Cambio de vision de la Facultad de Comunicacion

por la audiencia tras observar el prototipo

@®si

® No
30,8%

69,2%

Fuente: elaboracion propia.
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Nuevamente, al igual que la pregunta anterior, el 30,8% de los encuestados han
votado “no” a la cuestion de si el video ha mejorado la vision que tenian de la Facultad,
fundamentando la respuesta en su experiencia propia y no en las sensaciones que le ha
transmitido el prototipo. Por contraposicion, un 69,2% votd “si”, argumentando que es
un buen trabajo, que les ha aportado la posibilidad de conocer las instalaciones y la
facultad, desconocida para muchos de los encuestados. Es importante destacar que las
personas que votaron “no” en la pregunta 3 por considerar que los grados que se ofertan
en el centro no son de su interés - un 33% del 13,8% total-, han votado “si” en esta
respuesta con lo que se refuerza la idea de que este tipo de contenidos mejora la reputacion
de la marca. Los argumentos mas repetido por este sector de los encuestados son que

muestra la Facultad “de una forma diferente” y que “se aprecia un gran nivel en las

instalaciones”.
Grafico 5. Aceptacion del prototipo
No I 1,50%
Sf 98,50%
0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00% 120,00%

Fuente: elaboracion propia.

El 98,5% afirman que estarian dispuestos a visualizar el producto completo si se
lanzase, mostrando asi una actitud favorable al desarrollo de mas videos de estas
caracteristicas. Una respuesta contundente y que refuerza una vez mas la hipotesis
planteada, demostrando que la RV es una herramienta efectiva para el desarrollo del

periodismo de marca.

4.2 Impacto de la campaia de difusion de #EsAhoraP por redes sociales.
Ademas de los resultados de la encuesta, es interesante conocer cual ha sido la
respuesta de los usuarios en redes sociales. #EsAhoraP se ha difundido por YouTube,

Facebook, Twitter, obteniendo el siguiente alcance:
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a) YouTube

Con el objetivo de que la poblacion pudiese disfrutar de #EsAhoraP sin costes y

que estuviese al alcance de todos los publicos se decidi6 alojar el prototipo en el portal

de videos YouTube, dentro del canal del Laboratorio de Proyectos en Comunicacion.

Aqui, el video ha obtenido un total de 221 visualizaciones en el periodo comprendido

entre el 10 de mayo de 2016 y el 2 de junio de 2016. Este nimero de visualizaciones es

la suba de las obtenidas por las dos versiones que se han publicado.

Los datos obtenidos son los siguientes:

- Versién 1 (Publicada el 10 de mayo de 2016)

Grafico 6. Resultados de YouTube Analytics — Version 1

Tiempo de visualizacién

Minutos

172

Visualizaciones

Duracién media de las
reproducciones

Minutos

130

Me gusta No me gusta Comentarios Videos compartidos Videos en listas de reproduccién  Suscriptores
1 0 0 1 0 3
Regiones geogréficas principales Sexo

Tiempo de visualizacién

Espafia
Francia
Italia
Alemania

Fuentes de tréfico

Tiempo de visualizacién

De reproductores insertados
Directas o desconocidas
Funciones de exploracién

Otros

Fuente: YouTube Analytics.

Visualizaciones

Hombre

Mujer

Ubicaciones de reproduccion

Tiempo de visualizacién

Pégina de visualizacion de YouTube

Inserciones en aplicaciones y sitios web externos
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La primera version del video consiguio 130 visualizaciones con una duracién
media de reproduccion de 1:19 minutos, siendo el tiempo total del video 2:37. Ademas,

se consiguid 1 me gusta y se compartio 1 vez.

A diferencia de los resultados obtenidos en la encuesta, el 65% de los usuarios son
mujeres frente al 35% de hombres, un dato muy significativo que equilibra la balanza en
el computo total — teniendo en cuenta el formulario y las visualizaciones de YouTube—.
Interesante también los paises de lo que proceden dichas visitas. Desde Espafia proceden
el 97% de las visualizaciones, seguido de Francia con un 2%, Italia con 0,8% y Alemania
con un 0,2%.

- Versién 2 (Publicada el 15 de mayo 2016):

Grafico 7. Resultados de YouTube Analytics — Version 2

Tiempo de visualizacién Duracién media de las
Minutos reproducciones

Mir
91 0:59

Visualizaciones

91
Me gusta No me gusta Comentarios Videos compartidos Videos en listas de reproduccién  Suscriptores
2 0 0 7 1 0
Regiones geograficas principales Sexo
empo de visualizaciér Visualizaciones
Espafia e Hombre
Polonia Mujer
Uruguay

Fuentes de tréfico Ubicaci de reprodi

empo de visualizacior Tiempo de visualizacién
De reproductores insertados Pégina de visualizacion de YouTube
Blsqueda en YouTube Inserciones en aplicaciones y sitios web externos

Funciones de exploracién

Otros

Fuente: YouTube Analytics.

La segunda version publica, con mejoras de video y audio, ha acumulado un total

de 91 visitas hasta el 2 de junio, inclusive. A diferencia de la otra version, el tiempo medio
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de visualizacion es de 0:59. Por su parte, obtuvo 2 me gusta, se compartid 7 veces y se

incluyo en listas de reproducciones 1 vez.

Los datos de la segunda version muestran de nuevo un mayor porcentaje de
visualizaciones por parte de mujeres con un 62% frente a un 38% correspondiente a
hombres. En relacion a las regiones geograficas desde las cuales se han hecho dichas

visualizaciones la mayoria de ellas proceden de Espafia, con un 99%.

b) Facebook
Aprovechando la posibilidad que otorga Facebook de subir videos en 360 grados
dentro de la propia red social se optd por difundir mediante esta red social el video propio
subido a la plataforma, reservando el enlace generado en YouTube para Twitter
principalmente. Facebook ha sido la red social que mas y mejores resultados ha dado tal

y como se puede ver a continuacion. Los resultados obtenidos en Facebook son los

siguientes:
Grafico 8. Estadisticas de Facebook
8082 Rendimiento del video en esta publicacion
1172 (D Minutos reproducidos 600
79m Usuarios Unicos 1085
50 0 50
% Reproducciones de video 1172
< Reproducciones de 10
4 0 4 ¢ segundos 541
Porcentaje promedio de
reproducciones completas 19%
25 0 25
474
66 14 394
COMENTARIOS NEGATIVOS
0 0
0 0

Fuente: Estadisticas de Facebook.
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El prototipo de #EsAhoraP subido a Facebook ha tenido un alcance de 8.082

personas, de las cuales, 1.172

I3 Laboratorio de Proyectos en
Comunicacién - LabProCom
han reproducido el video e

p Muchos alumnos de la Facultad han pasado hoy por
el hall para disfrutar de la experiencia de
#EsAhoraP. Si no has podido acudir a lo largo de la
manana no dudes en pasarte por alli en los
proximos dias, te sorprendera. En breve subiremos
las fotos y videos que hemos realizado.

Dentro de esta cifra hay que
distinguir dos grupos: las
QEtiquetar foto @ Agregar ubic... #Editar

Me gusta Comentar Compartir i~

reproducciones por menos de
10 segundos — que Facebook
realiza de forma automatica —

y las reproducciones

Paginas sugeridas Ver todas

epartamento de ATC
niversidad de Sevilla

completas. De esta forma

#EsAhoraP se ha reproducido de forma total o | Capturade lapagina ‘LabProCom’ de Facebook

parcial, superando los 10 segundos, un total de 541 veces. Ademas, la publicacion

consiguié 50 “Me gusta”, se compartid 25 veces y obtuvo 4 comentarios.

Los datos muestran un fuerte interés por parte de los usuarios de esta red social a
consumir contenidos de estas caracteristicas. El esfuerzo que estd realizando Mark
Zukemberg por dirigir los contenidos de Facebook hacia videos e imagenes en 360 grados

parece que esta siendo productivo.

Ademas de alojar el video en Facebook, la red social se utilizé para difundir los
avances del prototipo e informar de las actividades que se estaban llevando a cabo. Al
igual que Twitter, esta red social ha sido un soporte fundamental para la difusion del

cuestionario de evaluacion del prototipo.

c) Twitter

En la red social Twitter se han publicado 13 tuits desde la cuenta del Laboratorio
de Proyectos en Comunicacion (@LabProCom) — cuenta oficial para la difusién del
evento—, gracias a los cuales se han conseguido en total 21 me gusta y 12 retuits. El
hashtag creado para canalizar los comentarios de RRSS - #EsAhoraP- ha sido
mencionado en 16 ocasiones. Por su parte, tanto la Universidad de Sevilla como la
Facultad de Comunicacion han tuiteado el video desde sus cuentas oficiales, @unisevilla

y (@Gabifcom respectivamente, favoreciendo asi la difusion del prototipo.
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Figura n° 2. Ejemplos de tuits.

Lab] LabProCom @ LabProCom - 13 may.
Recuerda que estamos sorteando unas #GafasRV entre todos los que
completéis este formulario: goo.gl/forms/weWgstQR...

Tera VR BOX

Fuente: Captura de Twitter cuenta @LabProCom.

LabProCom @LabProCom - 16 may.

Hoy estaremos en el hall de @Gabifcom a
partir de las 10:30 para mostraros
#EsAhoraP con las gafas Cardboard. jOs
esperamos!

gele

Fuente: Captura de Twitter cuenta @LabProCom.

u‘-g-‘.. Universidad Sevilla £x €} Ep°m““i°a°i°" us £x
& unisevilla

Gran video en 360° @LabProCom Participa en

Gran video en 360° @LabProCom Participa en #EsAhoraP y gana unas gafas de realidad virtual
#EsAhoraP y gana unas gafas de realidad virtual bit.ly/1TSqfDI
bit.ly/1TSqfDI 4EsAhoraP

AUN no has visto el avance de la historia de superacion
'#EsAhoraP'? ;A qué estas esperando? Vive una experiencia en
360 grados que no te dejara indiferente...

#EsAhoraP

¢AUN no has visto el avance de la historia de superacion
'#EsAhoraP'? ;A qué estas esperando? Vive una experiencia en
360 grados que no te dejara indiferente...

youtube.com 4 3 mﬂi«'
A 6 A BEH 2N e v

Fuente: Captura de Twitter cuenta @unisevilla y @Gabifcom.

A diferencia de las otras redes sociales, la interaccion desde Twitter ha sido
bastante inferior. Para visualizar el prototipo el usuario debe abandonar su timeline y

dirigirse a YouTube, pudiendo esto crear rechazo a visualizarlo y por ende, a compartirlo.

4.3 Interpretacion de los resultados.
Tras analizar las respuestas obtenidas tanto en el formulario como en RRSS
podemos afirmar que la realidad virtual es una herramienta efectiva para el desarrollo del

periodismo de marca. Los datos muestran como el 98,5% de los encuestados estarian
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dispuestos a disfrutar de un producto de estas caracteristicas. Podemos decir de este modo
que la hipdtesis es aceptada. En el caso concreto de #EsAhoraP, alumnos y potenciales
alumnos han destacado las grandes virtudes que este producto tiene como la opinién ya
expuesta en los anteriores apartados de Francisco José Carceles quien comentd que
gracias al video, “puedes ver desde una perspectiva de 360° todas las instalaciones que
dispone la Facultad de Comunicacion y ofrece una vision positiva y moderna de la
facultad. En mi opinion este formato se deberia exportar a todas las facultades de la US

y sustituir a los videos institucionales antiguos que no atraen a nuevos estudiantes”.

En relacion al uso de redes sociales para la difusion de este tipo de contenido
destaca el potencial de Facebook, RRSS que ha demostrado ser la mas efectiva para llegar
a la audiencia. Aunque YouTube es por antonomasia el reproductor de videos online mas
importante parece que en lo que se refiere a videos de RV Facebook genera mejores
resultados. Ademas, la posibilidad de promocionar las entradas subidas a dicha red social
contribuye a una mayor expansion del producto. Twitter por su parte, ha demostrado ser
la menos efectiva. La imposibilidad de alojar el video de forma directa en su espacio
dificulta la labor de difusion. Atendiendo a que el futuro parece estar en la RV y los videos
en 360 grados, Twitter puede quedar relegado a un tercer puesto permanente si no invierte

en estos contenidos.

5. CONCLUSIONES

De forma resumida, se puede trazar cinco conclusiones derivadas del presente trabajo:

1) Larealidad virtual es una herramienta efectiva para el periodismo de marca. Los
usuarios consideran que este tipo de contenidos favorece a conocer y descubrir en
primera persona el hecho del que se esta informando, mejorando asi la vision que
tienen de la marca que lo produce. Prueba de ello la encontramos en el formulario
realizada como parte de la investigacion donde el 98,5% de los participantes en la
encuesta se muestran favorables a consumir el producto final de #EsAhoraP
cuando se lance al mercado. Un sintoma claro del interés que el video ha

despertado en la audiencia.
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2)

3)

4)

El uso del periodismo de marca aplicado a la realidad virtual mejora la reputacion
de la empresa, refuerza los lazos de union entre ambos grupos — usuarios y
compaiiias — y permite a los miembros de la comunidad sentirse parte activa del
proceso comunicativo de la marca. El 69,2% de los encuestados consideran que
el prototipo ha mejorado la imagen que tenian de la Facultad, dato que demuestra
el alto grado de satisfaccion que ha generado #EsAhoraP. Ademas, los
participantes se muestran orgullosos de formar parte del centro ya que consideran
que desde la Facultad se promueven investigaciones y estudios innovadores como

el presente TFG.

El uso de la RV es el presente de la comunicacion. Las empresas deben apostar
por contenidos de este tipo —que unan periodismo de marca y realidad virtual—y
dejar atras campafias publicitarias u otras estrategias de marketing que no se
adaptan al periodo actual. #EsAhoraP marca un precedente y abre las puertas a
trabajos similares al desarrollado. Gracias a la produccion de videos en 360 grados
las compafiias evitarian intermediarios, reducirian las etapas para llegar a su
publico y mejorarian su reputacion. La segmentacion del publico y el nacimiento
de las audiencias activas obliga a las empresas a reinventarse y apostar por otro
tipo de contenidos menos intrusivos y que permita a sus clientes sentirse parte del
proceso comunicativo. En este sentido, los contenidos de RV fomentan que el
usuario sea el personaje principal de la historia que esta consumiendo a la vez que
protagonista de la marca que se lo ofrece. Gracias a #EsAhoraP la audiencia puede
sentir en primera persona como es una jornada en la FCom, contemplando sus
espacios y las actividades que se realizan, lo que ha propiciado que un 95,4% de
los encuestados consideren que se proyecta una imagen positiva del centro y por

tanto hayan mejorado la imagen que tenian de la marca.

Las redes sociales juegan un papel fundamental en la difusion de este tipo de
contenidos. La mejor forma de relacionarse con la audiencia es mediante las
RRSS principalmente desde Facebook donde #EsAhoraP alcanzo a 8.082
personas y obtuvo un total de 541 reproducciones. Poder alojar el video
directamente en dicha plataforma es un gran plus puesto que la audiencia puede
‘consumir’ el producto desde la propia red social, sin necesidad de intermediarios.

YouTube y Twitter han demostrado estar un paso por detrds, siendo Twitter la
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herramienta menos efectiva para interactuar con la audiencia y hacerle llegar el

producto.

5) El éxito de un producto de estas caracteristicas estd en encontrar una buena
historia y en emplear las herramientas adecuadas. Es fundamental usar un buen
equipo si se desea que el usuario este contento y satisfecho con el producto. Una
baja resolucion o unas iméagenes poco nitidas pueden repercutir de forma negativa

en la marca.
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En el prototipo solo se han mostrado

las escenas mas representativas aqui expuestas que corresponden a la 6-1, 6-2, 6-3, 6-4, 6-5, 6-6, 6-7, 6-8, 6-9 y 6-10 — esta ultima con ligeros

cambio en #EsAhoraP—.

Escena | Plano | Encuadre | Escenario Accion Sonido (Voz en off)
1 1 Plano Habitaciéon de la | Rosario estd en su cuarto | Esta es la historia de una mujer luchadora e
General protagonista hacigndo la cama y | inconformista que, a pesar de los obstaculos a los
terminando de vestirse. que se habia enfrentado no perdia la sonrisa. Esa
sefora es Rosario, esa sefiora soy yo.
2 1 Plano Salon/ Salitadela | La protagonista esta en el | A veces me Sorprende lo répldo que pasan los afos.
General casa. (Sofa, mesa, salon de su casa esperando (PAUSA) No ha sido un afio facil, ninguno lo es,
sillas y televisor) | que su hija le traiga una . . ,
- pero estoy convencida de que lo mejor estd por
tarta de cumpleafios.
llegar.
3 1 Plano Bar / Restaurante. | Rosario toma comandas y | Trabajo desde hace mas de 20 afios en el restaurante.
General atiende a los clientes que | Somos una pequefia, pero gran familia. Todos los

estin en el bar. En la
television se emite el
programa con el mensaje
que su marido dejo antes
de morir.

dias son iguales, prisas y mas prisas. Carreras de un
lado para otro. La monotonia del dia a dia...
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Plano

Paseo junto al rio

Rosario pasea por el rio

(Qué pasaria si por una vez hiciese realidad mis

General Guadalquivir. Guadalquivir cuando suefios? Mi cabeza solo se preguntaba una cosa ;es
Zona del Muelle comienzan a llegarle ahora mi momento?
de Nueva York / mensajes con el hashtag
Torre del Oro #EsAhora. Si, es ahora.
Plano Puerta por Rosario contempla de pie | Es hora de recuperar el tiempo perdido, al fin podré
General C/Américo la fachada de la Facultad. dedicarme a lo que siempre deseé, al fin podré
Vespucio a la estudiar Periodismo.
Facultad
Plano Interior de la Rosario situada de pie en el | Nunca pensé que fuera posible. A pesar del duro
General Facultad. Zona hall contemplando como esfuerzo la satisfaccion de poder dedicarme a la
Hall junto al los alumnos pasan de un profesion periodistica supera cualquier obstaculo.
monumento de las | lado para otro.
tuberias
Plano Plato de radio Rosario y otros Mi verdadera preocupacion ahora es saber que medio
General compaifieros sentados en el | periodistico me gusta mas. ;Radio?
plato de radio simulando
una emision
Plano Plato de television | Rosario y otros (O quizas la television?
General compafieros se encuentran
haciendo pruebas
Plano Espacios de pre — | Las empresas situadas en la | Tal vez la solucidon pase por ser mi propia jefa.
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General incubacion pre-incubadora junto a Emprender en comunicacion no es facil pero también
Rosario hacen networking. | se puede.
Plano Aulas normales Rosario atiende junto asus | Lo mejor sin duda de esta experiencia son los
General compaifieros en clase. grandes profesores que cada dia nos ensefian todo lo
necesario para desarrollar esta profesion.
Plano Comedor Rosario en la cola del Y que decir de nuestra cafeteria, ese lugar que me
General comedor esperando para permite desconectar de un dia intenso de trabajo
recibir su menu. junto a mis companeros.
Plano Biblioteca. Imagen | Buscando un libro en las Algo que siempre echo de menos es el silencio. En
General desde la zona de estanterias. casa es imposible concentrarse. Suerte que en la
las mesas o biblioteca puedo estudiar sin problema.
pasillo.
Plano Alrededores de la | Sentada en un banco Gracias a la Facultad he conocido a grandes
General Facultad de mientras charla con Rafael | compafieros, personas que me han demostrado que
Comunicacion. y su madre. no existen barreras si persigues tus suefos... Chicos
como Rafael Lugo, quien acude cada dia a clase
junto a su madre para lograr su objetivo, ser
periodista.
Plano Aula de fotografia. | Rosario esté realizando una | Una de mis pasiones es la fotografia y aqui puedo
General sesion de fotos. desarrollarla realizando fotoperiodismo.
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6 10 Plano Parque exterior De pie en el centro del Yo estudio en la Facultad de Comunicacion de la

General Facultad de anfiteatro. Comienzan a Universidad de Sevilla para alcanzar mi suefo.
Comunicacion. entrar personas que
Imégenes en el estudian en la facultad. Yo también estudio aqui para ser el mejor publicista,
anfiteatro / césped. y yo la mejor reportera, y yo el mejor director de

cine, y yo corresponsal de guerra, y yo realizador de
television, y yo critico de teatro, y yo, y yo... Es
ahora.

Sinopsis: Rosario es una mujer de unos 40 afios y viuda desde hace escasos meses. Su situacion personal y profesional es complicada. Desde
hace 20 afios trabaja en un bar como camarera. Cierto dia, mientras se encontraba trabajando, recibe un mensaje que le cambiara la vida. La
presentadora del informativo de las 14:00 le anima a cumplir sus suefios, estudiar periodismo, tal y como lo hubiera hecho su marido. Después de
pensarselo mucho, Rosario decide seguir el consejo y formarse para ser periodista. En el video la protagonista narra su experiencia como alumna
y las virtudes de estudiar en la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Sevilla.
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Nombre

Francisco

Cristina

Manuel

Alvaro

Francisco
Javier

Reyes

38

Apellidos

Soria
Aguirre

Sobrino
Calado

Delgado
Osuna

Romera
Alvarez

Martinez
Gomez

Ventura
Piazza

Edad Sexo

21 Hombre

21 Mujer

22 Hombre

22 Hombre

24 Hombre

21 Mujer

Poblacion

Sevilla

La Puebla del
Rio

Sevilla
Castilleja de la
Cuesta

Puerto Real

Sevilla

2. (Crees que
se consigue
mostrar una
vision positiva
o negativa de
la Facultad de
Comunicaciéon
de Sevilla?

1.Valoracién
del prototipo

4 Positiva

5 Positiva

4 Positiva

3 Positiva

4 Positiva

4 Positiva

3. Después de ver
el adelanto,
;tomarias la
misma decision
que Rosario de
estudiar en la
FCom de la
Universidad de

Por qué? Sevilla?

Es un video donde una
persona consigue lo que
quiere gracias, en parte,

a la Universidad de

Sevilla. Si

Ademas de mostrar

algunas de las

instalaciones que posee

la facultad, se muestra

el clima que en la

misma se vive y la

forma de acoger a
cualquier persona. Si

Porque muestra todas

las actividades practicas
que se pueden hacer en

la Facultad de
Comunicacion, aunque

a la hora de la verdad

no se realicen. Quizas

es una vision demasiado
positiva. Si

Si

Si

Muestra una facultad
moderna, que se adapta | Si

4. ;Ha

mejorado el

video la
visién que
tienes de la

Por qué? Facultad?

Si
A pesar de que
YO ya soy
estudiante de la
universidad,
pienso que este
video muestra
mas virtudes que
cosas negativas
de la misma. Si

Si tenia pensado
estudiar en ella

este video me

daria algunas

razones mas para
terminar de
convencerme. No

No

Si

Hace llegar al
espectador todas
las ventajas de Si

5.
¢ Visualizaras
el producto
completo

Por cuando esté

qué? disponible?
Si

Porque

vende

una

imagen

verdadera

de lo que

esla

facultad. | Si

Después

de 4 afos
estudiand
oenella

es dificil

que mi
vision
mejore. | Si

Si

Si

Si, ha
mostrado
aspectos | S

=

Haznos llegar
cualquier
sugerencia,
incidencia o
comentario
mediante este
apartado.

Que se siga
apostando por
trabajos como este.



Daniel

Gonzalo

Jaime

Alex

Ana

Javier

39

Villegas
Galvez

Rosendo
Garcia

Diaz Real

Guerrero
Hernandez

Bernal
Monge

Martos

24 Hombre

22 Hombre

23 Hombre

22 Hombre

21 Mujer

21 Hombre

Madrid

Puerto Real

Sevilla

Puerto Real

Sevilla

Sevilla

3| Negativa

4 Positiva

5 Positiva

5 Positiva

5 Positiva

5 Positiva

rapido a los avances en
tecnologia.

Aunque el proyecto es
novedoso y esta bien
grabado, la locucion y
el sonido no estan a la
altura para un video que
promocione el
aprendizaje profesional
en la facultad. Un video
de estas caracteristicas
debe motivar al futuro
alumno a llegar a hacer
videos de calidad y eso
no se consigue si el
audio ( al menos el 40%
de la pieza audiovisual)
no se cuida. Si

Buena descripcion de
los recursos. Si

Si

Porque muestra las
ventajas de dicha
facultad. No

Si

Se narra y se muestra de
forma visual (y muy
original) como funciona

la facultad . Si

estudiar en la
Fcom;
instalaciones,
personal amable,
equipo para las
practicas del
alumnado, etc.

Ya lo hice hace
dos afios, y la
experiencia fue
muy buena,
aprendi mucho ,
(aunque tuve que
moverme por mi
cuenta) y las
instalaciones
proporcionan
facilidad para
experimentar las
distintas facetas
del audiovisual.  No

Por su

descripcion de la

facultad. Si
Si

Porque las

carreras que

ofertan no son de

mi agrado, atin

asi las

instalaciones

parecen muy

buenas. Si
Si
Si

buenos de
la Fcom
que no
conocia o
conocia
muy
poco.

Me ha
faltado
ver a mas
gente
trabajand
o con
material:
camaras
tripodes,
pértigas,
focos....  Si

Si
Si

Porque se
aprecia

un gran

nivel en

las

instalacio
nes. Si

Si

Es otra
perspecti

va

distinta y
mas Si



Alvaro

Juan
Antonio

Maria

Gonzalo

40

Lucas
Chaparro

Pérez Mora

Séez
Martinez

Jerez
Romera

22 Hombre

22 Hombre

22 Mujer

21 Hombre

Santiponce,
Sevilla

Cadiz

Sevilla

Sevilla

4 Positiva

4 Positiva

5 Positiva

4 Positiva

Porque muestra de una
forma diferente sus
instalaciones, dejandote
una mejor idea de los
espacios y distribucién
de las salas, ademas de
darte a conocer en
primera persona
(mediante la alumna
colaboradora) todos los
medios y recursos de la
facultad.

Porque se habla de las
virtudes de la facultad
de comunicaciones.
Ademas, proyectos tan
innovadores como este
reflejan el alto nivel de
enseflanza de la
Universidad de Sevilla
en el campo del
periodismo.

Si

No

Si

Si

Si

Porque la
comunicacion no
€s un tema que
me apasione, en
cambio, pienso
que el video
puede servir de
incentivo para
alumnos que
dudan a la hora
de escoger donde
realizar sus
estudios. Si

Si

Porque es una

prueba de que se
consiguen
competencias y
habilidades tan
actuales como la
realidad virtual. No

original
de
enseflar la
facultad.

Porque
no tenia
noticias
de esta
facultad
hasta que
me han
hecho
llegar
este
video.

Verdader
amente
pienso
que la
FCom
tiene una
plaza
ganada
dentro del
mundo
del
periodism
oyde las
comunica
ciones.
No me
parece
extrafio
que sigan
innovand
0.

Si

Si

Si

Si



Africa

Verdnica

Fernando

Fran

Maria

Isabel
Maria

41

Ximenez
Roelas

Delgado
Racero

Lama
Navarro

Moreno

Lopez
Menacho

Gil
Rodriguez

22 Mujer

22 Mujer

26 Hombre

21 Hombre

22 Mujer

26 Mujer

Sevilla

Ronda

Gelves

Montellano

Ronda

Ronda

5 Positiva

5 Positiva

5 Positiva

5 Positiva

5 Positiva

5 Positiva

Te muestra lo
interesante que es
estudiar alli. Si

Si

Porque se presenta de
forma atractiva. No

Muestra al completo los
recursos de la facultad. | Si

Porque muestra todo lo
que en ella hay. Si

Porque muestra muchos
aspectos practicos que

se usan en el futuro

trabajo de periodismo.  Si

Porque se deja

ver una

perspectiva muy
atractiva de la
Universidad. Si

Si

Porque no me

gusta ese tipo de
estudios, pero el
video cumple su
funcién de cara a

la gente que

puede estar
interesada. Si

Da sensacion de
profesionalidad. | No

Porque ensefia lo
interesante del
grado. Si

Porque se puede
detectar el

entorno tan

familiar que tiene

la facultad. Si

Porque

antes no

la

conocia. | Si

Si

Porque la
daa

conocer

de una

forma
diferente. | Si

Porque la
€onozco
demasiad

o bien

ya... Si

He
visualizad
0 una
facultad
con un
material y
mobiliari
0 nuevo y
cuidado,
y con
variedad
de
herramien
tas. Si

Porque

no

pensaba

que

tuviese

tantos

medios
audiovisu
ales. Si

Esta todo perfecto



Martinez
Juan José | Gutiérrez

Gutiérrez
Margarita Moreno

Carmona
Maria José Torres

42

22 Hombre

46 Mujer

38 Mujer

Sevilla

Ronda

Sevilla

5 Positiva

5 Positiva

4 Positiva

Realza el trabajo diario
de todos los que forman
parte de la facultad con
un plus de innovacion
tecnologico.

La constante
investigacion y
comunicacion de los
logros obtenidos hace
que se aprecie y valore
la actividad de todas
esas personas que
trabajan duro para
conseguir su objetivo y
por ende el éxito en su
carrera cientifica.

Si

Si

Si

"Mas que por la
formacion,
porque te ayuda a
conocer de lo que
eres capaz, de
qué se te da
mejor o peor, a
crecer antes de
dar el paso a la
profesionalidad
laboral en un
ambiente en el
que cada uno da
rienda suelta su
potencial.

No

Si

Si

Creo que
no porque
llevo
cuatro
aflos
conocien
do la
facultad y
a muchas
de las
personas
que estan
alli. Y
€so por
mucho
que se
quiera
mejorar,
la propia
experienc
ia
personal
siempre
sera
mejor,
por
fortuna.  Si

Si

Una
facultad
con un
activo
grupo de
investigac
i6n hace
que la
proyeccio
n exterior
de la
misma
sea
positiva. | Si

Tal vez el video se
vea un poco
pixelado, pero por
todo lo demas me
parece una iniciativa
estupenda. Deberia
de haber mas
proyectos de este
tipo en los que la
tecnologia y lo
aplicado en esta
facultad,
convergieran.



Fernando

Alejandro

Inmaculad
a

Francisco
Javier

Lucia

Manuel
Jesus

Elena

Nicolas

43

Montes
Vazquez

Hidalgo
Torres

Martinez
Alba

Benitez
Fernandez

Martin
Villanueva

Cruz Egea

Poblete de
caso

Dominguez
Valentin

20

21

43

48

22

19

20

21

Hombre

Hombre

Mujer

Hombre

Mujer

Hombre

Mujer

Hombre

Sevilla

Sevilla

Sevilla
Ronda

Ecija

Sevilla
Sevilla

Sevilla

Positiva

Positiva

Positiva

Positiva

Positiva

Positiva

Positiva

Positiva

Muestra algunos de los
aspectos mas
cautivadores de la
carrera.

Permite observar las
instalaciones.

Por la dotacion de
medios mostrados y la
utilizacion de nuevas

tecnologias en el video.

Porque han hecho un

video bastante original.

Muestra visiblemente
las instalaciones que
posee la Facultad de
Comunicacion.

Estudio alli y se
muestra bastante bien

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Porque
estudio
alli:
conozco
todas sus
cosas
buenas y
los
defectos,
aquellos
que todos
los dias
trabajamo
s para
soluciona
r.

Solo tenia
una
imagen
del
exterior
del
edificio

Se
muestra
una
imagen
de
profesion
alidad

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Realizar el mismo
proyecto en mas
lugares.

Quizas sea cosa de
mi navegador, pero



Gomez
Braulio Gomez

Cuesta
Sergio Molto

Cornejo
Alejandra | Jiménez

Sanz
Paloma Jorquera
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18 Hombre

22 Hombre

21 Mujer

20 Mujer

Sanlucar La
Mayor

Sevilla

Camas, Sevilla

Sevilla

3 Positiva

3 Positiva

4 Positiva

4 Positiva

como es el lugary
resalta las cosas buenas
que tiene.

Creo que se muestran
las posibilidades que se
ofrecen en nuestra
facultad, incluyendo
nuestro programa de
emprendimiento.

Porque muestra las
infraestructuras y los
espacios de los que
pueden disfrutar los
alumnos para poder
aprender de una forma
practica.

Muestra practicamente
todos los ambitos de la
Facultad.

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Se ve el
ambiente
que hay
enla
facultad.
Y
personal
mente,
como
alumno,
he
descubier
to cosas
que no
sabia que
habia en
la FCom.

Me ha
hecho
volver a
valorar lo
que tengo
en la
Facultad
en la que
estudio,
pero no
mejora
mi vision
de la
Facultad
en
general.

Si

Si

Si

Si

el video integrado
en la pagina de la
encuesta es muy
pequetio y no se
puede ampliar, se ve
bastante mal.

Quizas la narradora
deberia darle algo
mas de ritmo a la
narracion, es
demasiado pausada.



Serrano
Roberto Vifias 23 Hombre  Almensilla 5 Positiva Si No Si

Muestra la facultad
desde el punto de vista

Gil - emprendedor, anima al
Bermejo estudiante con
Vicente Pérez 20 Hombre Olivares 5| Positiva vocacion. Si Si Si
Tozzo
Federico  Cabeza 20 Hombre Tomares 5| Positiva Si Si Si
Manuel Esteban
Angel Dominguez 20 Hombre Dos Hermanas 5| Positiva Si Si Si
Valiente
Laura Cruz 19 Mujer Sevilla 5| Positiva Si Si Si
El avance
no me
aporta
Delgado Creo que no muestra nada La narradora parece
Antonio  Ortiz 23 Hombre Sevilla 3| Negativa ninguna vision. Si No nuevo. Si que esta leyendo.

Muestra la Universidad
como un espacio
agradable donde poder
estudiar y, sobretodo,

Lara donde es posible
Carmen Cabello 22 Mujer Benameji 5| Positiva conseguir tus metas. Si Si Si
Porque se observan
todos los recursos y Porque se
Reyes posibilidades de la ve mas
Alvaro Arenas 21 Hombre Sevilla 3 Positiva facultad. Si Si grande. Si

Porque la camara
estatica tiende a quitar

el dinamismo tan Porque se No uses los créditos
Sanchez caracteristico de nuestra ve mas de Windows Movie
Manuel Crespo 21 Hombre Sevilla 3| Negativa FCom. No Si grande.  Si Maker.
Porque todo lo que se Creo que aunque
da a conocer es por si este video esta muy
mismo positivo. No bien, es demasiado
obstante se podria haber corto. No obstante,
profundizado en la dado que se trata del
formacion que esta trabajo realizado por
Jiménez Facultad ofrece frente a Yala una estudiante de
Francisco  Sala 36 Hombre Sevilla 3 Positiva otras. No No conocia. No fin de curso,
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LAURA
Rocio

Maria

Sandra

Francisco
José

Antonio

ROSARIO
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ESTEVEZ
CAMPOS

Naranjo
Garcia

Sanchez
Ramos

Ramirez

Carceles
Ruiz

Parejo
Vazquez

VALLEJO
BUTRON

28 Mujer

22 Mujer

21 Mujer

28 Mujer

21 Hombre

25 Hombre

45 Mujer

LA PUEBLA
DEL RIO
(SEVILLA)

Sevilla

Sevilla

Madrid

Sevilla

Sevilla

SEVILLA

4 Positiva

4 Positiva

4 Positiva

3 Positiva

5 Positiva

4 Positiva

5 Positiva

Puedes ver desde una
perspectiva de 360°
todas las instalaciones
que dispone la Facultad
de Comunicacion y
ofrece una vision
positiva y moderna de
la facultad. En mi
opinion este formato se
deberia exportar a todas
las facultades de la US
y sustituir a los videos
institucionales antiguos
que no atraen a nuevos
estudiantes. En mi
opinidn, es fantastico.

Si es positiva porque el
video nos ofrece una
vision de la universidad

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si
Si
Si
Si
Si
Yala
€onozco
personal
mente
como
antiguo
alumno. | Si
Si,
porque se

reflejaa  Si

demuestra un buen
domino de la
camara, grabacion y
del montaje.

Quizas, un poco
mas de calidad en el
video no estaria mal
pero realmente es
impresionante.

Sustituir la voz en
off, sino la he
identificado mal
creo que se trata de
Pastora Moreno, por
lo que crearia mas
empatia una voz
mas joven. Ademas,
no forzaria el acento
jestamos en
Andalucia!



Ortiz
Patricia Vallejo

Leon
Daniel Fuentes

José
Antonio Moreno

Pérez
Maria Fernandez
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20 Mujer

21 Hombre

20 Hombre

22 Mujer

Sevilla

Sevilla

Madrid

Puerto Real
(Cadiz)

5 Positiva

4 Positiva

3 Positiva

5 Positiva

en general, en cuanto a
instalaciones y servicio
que estan relacionados
con nuestra profesion.
Nos invitan a participar
de ellos.

Si

Si

Si

No

Si

Si

través de
rosario
que no
solo a los
mas
jovenes
les
interesa
la cultura
y que
estudiar
no tiene
que ser
cuestion
de edad.

Si

Si

He
estudiado
alliy ya
tenia una
vision
bien
formada,
pero si no
la
conociera
seguro
que
habria
mejorado.
Me
parece
muy util
para que
lo vean
alumnos
de
selectivid
ad. Si

Si

La calidad ha sido
muy pobre, pese a
haber seleccionado
el modo HD.
Necesita mas
resolucion.



Anouk

Jaime
Sofia

Inma

Pablo

Alvaro

Daniel
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Navarro
Carvajal

Cantero
Iriarte

Alonso
Reyes

Mellado
Prada
Role

Rodriguez
Doia

Espartero
Fernandez

19

21

20

22

19

22

21

Mujer

Hombre
Mujer
Mujer
Hombre

Hombre

Hombre

Sevilla

Boadilla del
Monte

Boadilla del
Monte

Aznalcollar

San Fernando

Jerez de la
Frontera

Tomares

3 Positiva

3 Positiva

4 Positiva

4 Positiva

5 Positiva

5 Positiva

5 Positiva

Si
Es mas bien tirando a
neutral, porque dicen
cosas interesantes y la
perspectiva panoramica
queda muy bien, pero
en mi opinién falta un
poco mas de cercania,
pese a basarse en la
historia de Rosario. No
Si
Si
Si
Si
Muestra todas las
posibilidades que oferta
la Facultad desde el
punto de vista de una
alumna concreta. No

Si

No

Si

Porque

no la
conocia,
sincerame
nte Si

No la
conocia  Si

Si
Si

Si

Porque he
conocido
medios

que no

sabia que
existian

en la
Facultad. | Si

Pondria una voz en
off mas dinamica,
asi como un fondo
musical con mas
movimiento para
que el video no
resulte pesado.

Muchas gracias por
el sorteo! Buen
video.



