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1. Introduccion.

Segtn el estudio de “Perfil del donante 2020” elaborado por Kantar para la
Asociacion Espafola de Fundraising (AEFr), la edad media del donante espanol
es de 48 anos. Mas de un tercio de la poblacion espafiola ha colaborado
econémicamente con alguna Entidad No Lucrativa durante los altimos 12
meses, lo que supone un 37% de la poblacion. Los colectivos que mas preocupan
a los donantes se mantienen con respecto al estudio anterior: infancia (56%),
mayores (48%) y enfermos (48%).

Este mismo estudio subraya que 3 de cada 4 espanoles piensan que la imagen de
las ONG es buena o muy buena, y el 90% de ellos creen incluso que ha mejorado
en los altimos anos [1].

Como podemos ver en estos datos, la edad media de los socios es muy alta.
¢Donde estan los mas jovenes? Tan solo el 15% de las personas con edades
comprendidas entre los 15 y los 30 colaboran puntualmente como voluntarios

[2].

Pese a que el Tercer Sector y las instituciones publicas en Espana intentan, cada
vez mas, dirigirse a un pablico mas joven, los datos nos muestran que las
propuestas de comunicacion que llevan a cabo estan muy lejos de conseguir los
resultados esperados. En palabras del equipo de ACNUR durante un concurso
“Queremos que ACNUR empiece a molar en la sociedad” (comunicacion
personal en octubre de 2019).

¢Y por qué tenemos que acercarnos a los jovenes? Porque ellos son los futuros
prescriptores y socios no solo de ACNUR, sino de cualquier ONG. Y para
acercarnos a ellos y ser relevantes, tenemos que adaptarnos a sus nuevos gustos,
hablar en sus c6digos de comunicacion y actuar o tener presencia donde ellos
estan. Mas adelante profundizaremos sobre la generacién Z y sus nuevas formas
de consumo.

A modo personal, como persona concienciada y comprometida con una de las
peores crisis humanitarias que estamos viviendo, he decidido dedicar mis
esfuerzos a idear una campaina para ACNUR que fuera lo mas realizable posible
en estos tiempos que corren. Ademas, mi trabajo actual como publicista me
permite llegar a ciertos clientes, con lo que mi proposito es hablar con el equipo
de ACNUR (con los que ya hemos trabajado anteriormente) para presentarles la
propuesta creativa que he desarrollado en este Trabajo Fin de Grado.

2. El tercer sector social y las instituciones publicas.

ACNUR se cataloga como institucion publica, ya que dependen de la ONU
(Organizacién de las Naciones Unidas).

El tercer sector social es un concepto anglosajon que se caracteriza por tener un
enfoque no lucrativo, por lo que es determinante que no se distribuyan los
beneficios a los miembros que lo conforman.



Segtin el Estudio de las dimensiones del sector no lucrativo emitido por la
Universidad Johns Hopkins (USA), los autores Salomon, Anheier, List, Toepler
y Skolowski (1999) plantean una serie de rasgos y caracteristicas comunes de las
Organizaciones del Tercer Sector (OTS) [3]. La primera caracteristica es la
estructura, que supone la presencia de cierto grado de formalidad y
permanencia. La segunda es la autonomia, caracteristica que imprime libertad a
una entidad a fin de que asuma sus propios intereses mediante sus propias
normativas y poderes, es decir, sin ninguna dependencia organizativa o
funcional de otra organizacion, ya sea privada o ptublica. No lucrativa, no
generan beneficios para sus gestores o el conjunto de titulares de las mismas. Y
por ultimo la voluntariedad, esta caracteristica nos habla de que la pertenencia a
las OTS no esté legalmente impuesta y de que atraen un cierto nivel de
aportaciones voluntarias, tanto de tiempo como de dinero.

Por otro lado, las instituciones pablicas abarcan las instituciones del estado a
nivel nacional e internacional. Dentro del estado nacional, existen divisiones
territoriales dependiendo de las competencias y divisiones tematicas.

En el ambito internacional también podemos encontrar instituciones publicas,
como los organismos de la Unién Europea o la ONU y todos los entes que
dependen de ellos, como la UNESCO o el FMI.

HISTORIA DE ACNUR.

El Alto Comisionado de las Naciones Unidas para los refugiados (ACNUR) es la
Agencia de la ONU para los Refugiados. Con mas de 65 anos de experiencia,
esta Agencia colabora en 135 paises para brindar ayuda humanitaria y
proteccion a refugiados [4]. Segin el Estatuto de los Refugiados, un refugiado es
una persona que “debido a fundados temores de ser perseguida por motivos de
raza, religion, nacionalidad, pertenencia a un grupo social u opiniones
politicas se encuentra fuera del pais de su nacionalidad y no pueda acogerse a
la proteccion de dicho pais™.

La historia de ACNUR se remonta al siglo XX, surgiendo en un contexto de
posguerra: después de la Segunda Guerra Mundial, concretamente el 14 de
diciembre de 1950.

La primera emergencia a la que tuvo que enfrentarse ACNUR fue en 1956. Las
fuerzas soviéticas acabaron con la revolucion hiingara en esta fecha, y como
resultado miles de personas se convirtieron en refugiados. Pero no es hasta 4
afios mas tarde cuando se da la primera gran crisis de refugiados: la
descolonizacién de Africa en la década de los 60.

Hoy en dia siguen prestando ayuda en los mayores casos de refugiados que
tenemos en Africa, Medio Oriente y Asia. Uno de sus grandes retos tiene que ver
con la peor crisis humanitaria que estamos viviendo, el conflicto en Yemen. En
Yemen llevan 6 afios en guerra y como consecuencia, 6 afios de desplazamiento
masivo. La falta de recursos y fondos causados por la pandemia de COVID-19 ha
dejado a la poblacion al borde del abismo.



Para este proyecto vamos a abordar una de las mayores emergencias a nivel
mundial, la crisis de refugiados de Siria. Desde el ano 2011, millones de
personas se han visto obligadas a huir de sus hogares. Y como ha pasado en
Yemen, la pandemia ha azotado a la poblacion y sus recursos. En datos, hay mas
de 13,4 millones de personas necesitadas en el pais, 6,7 de personas se han
desplazado de sus hogares a otras zonas del pais y hay mas de 6,6 millones de
refugiados sirios en el mundo.

Turquia es el pais que mayor acogida ha dado a las personas sirias refugiadas
(mas de 5,6 millones a dia de 5 de mayo de 2021) [5].

Total Persons of Concern by Country of Asylum O
Location name Source Data date Population v
Turkey Government of Turkey 5 May 2021 I 65.5% 3,671,761
Lebanon UNHCR 31 Mar 2021 N 15.3% 855,172
Jordan UNHCR 30 Apr 2021 . 119% 665,834
Irag UNHCR 30 Apr 2021 B 4.4% 245,953
Egypt UNHCR 28 Feb 2021 1 2.3% 131,235
Other (North Africa) UNHCR 31 Jan 2020 | 0.6% 31,657

Total Registered Syrian Refugees oJLON 2
5 601 61 2 Source - UNHCR, Government of Turkey

H H

Last updated 05 May 2021

*Fuente: UNHCR, Gobierno de Turquia.

ACNUR EN ESPANA.

ACNUR tiene representacion en Espana desde finales de los anos 60, de la
mano de Maria Angeles Siemens, Pilar Cavestany y Maruxa de la Rocha. Fue
declarada en 1993 de Utilidad Publica y destinada a captar fondos para apoyar
las operaciones de ACNUR en todo el mundo. Su mandato es velar por la
proteccion de caracter internacional de refugiados y solicitantes de asilo. La
Agencia trabaja codo con codo con los gobiernos, ONGs y otras entidades para
proporcionar formacion y asesoramiento de cara al reasentamiento e
integracion de refugiados en Espaiia. Para ello, ACNUR cuenta con equipos de
comunicacion, legales y de relaciones externas.

Los principales hitos en el pais son:
e En 1996 se abre la delegacion valenciana
e En 1998 se abre la delegacion en Navarra y la delegacion en el Pais Vasco
e En 1999 se abre la delegacion andaluza
e En 2001 se crea el Comité catalan de ACNUR
e Y en 2007 se inaugura la delegacion castellanomanchega.

3. Investigacion.

LA GENERACION Z.

La generacion Z, o los también conocidos como centenialls o posmilénicos, son
los adolescentes y jovenes nacidos entre los afios 1995 y 2000. Se le destaca
principalmente a esta generacion por la conectividad a nivel global, ya que han



nacido en la era de la tecnologia y se relacionan con ella desde muy pequenos.
Es por ello por lo que Internet, las redes sociales y los videojuegos estan mas
presentes en esta generacion que en cualquier otra.

La generacion Z no es una version mas joven de los millenials. Los especialistas
en Marketing suelen agruparlos y esto es un error debido a una cuestion
principal: los millenials han tenido que adaptarse a la tecnologia mientras que
los Gen Z han nacido con ella, y por esto son los verdaderos nativos digitales [6].
No conciben un mundo sin Internet, Wi-fi, YouTube o videojuegos. Y tampoco
recuerdan (a diferencia de los millenials) lo que era conectarse a un médem
ligado a un teléfono.

Los Smartphones son casi una extension de ellos mismos, ya que son la
generacion que mas conectados o ‘en linea’ estan, desde que se levantan hasta
que se acuestan. Segin la edicion 114 de la Revista de Estudios de Juventud, el
34,5% de esta generacion pasa entre seis y diez horas al dia online.

Sumando los ordenadores y las tabletas, estos dispositivos son la puerta de
entrada a la informacion ilimitada y a un mundo ciberespacial donde
interactuar con comunidades que poseen similitudes y puntos de referencia en
comun. Ademas, son el principal método de comunicacion, tanto para hablar
con amigos como con desconocidos.

En cuanto al consumo de entretenimiento por parte de estos jovenes, lo primero
que tenemos que destacar es que estamos viviendo en una era en la que
poseemos mas opciones que nunca. La Generacion Z ya no ve la television, y
tampoco suele ir al cine 0 a un museo, ya que a través del movil pueden ver
cualquier pelicula en las plataformas de streaming como Netflix o admirar
obras de arte en 360° en los perfiles de los museos en redes sociales.

Segun la 15 edicion de Deloitte Insights sobre tendencias en los medios digitales
[7], la actividad favorita de los centenialls es jugar a videojuegos (26%), seguido
de escuchar musica (14%), navegar por Internet (12%) y participar en
plataformas sociales (11%). Solo el 10% de la Generacion Z eligi6 la television o
peliculas en casa como actividad favorita.



GURE 2

Generation Z may not be “video first”
Respondents across generations ranked their favorite entertainment activity
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Y, épor qué jugar a videojuegos es su actividad favorita? Por normal general,
una persona juega con su Smartphone o en su ordenador para combatir el
aburrimiento o para desconectar del trabajo o de la vida cotidiana. Sin embargo,
a esta generacion le gusta jugar como a quien le gusta salir a hacer deporte. Se
ha convertido en una actividad rutinaria para ellos, tanto, que ha llegado a
superar ver la television o ver peliculas en streaming. Ahora podemos
comprender mejor la evolucion de este sector, ya que se ha profesionalizado en
los altimos anos. Los videojuegos, ademas de ser la actividad favorita de los
jovenes, puede convertirse en un trabajo. Y muchos se ganan la vida con esto,
como por ejemplo los gamers profesionales que participan en los eSports
(competiciones organizadas a nivel profesional de deportes electronicos) o los
streamers (generadores de contenido en directo en plataformas de transmision
online como Twitch o YouTube).

Twitch desafia a la television y abre un nuevo
camino para el entretenimiento

= El streamer espanol TheGrefg ha batido el record de espectadores simultaneos en Twitch con 2.4 millones

+ Eventos como ‘Las Campanadas con lbai’ plantean un nuevo horizonte comunicativo frente a los medios tradicionales

*Fuente: Reason Why.

EL GAMING Y EL ROLEPLAY.

La influencia de la lengua inglesa en nuestra forma de comunicarnos no es un
fenémeno reciente. Sin embargo, desde la proliferacion de Internet han surgido
nuevas situaciones en las que se produce contacto directo entre lenguas, y
algunas de estas ain estan por estudiar. Y los videojuegos, sobre todo en linea,
son un verdadero ejemplo de ello. A los expertos les cuesta hablar sobre



videojuegos porque es hablar a contra-reloj, ya que es un sector que evoluciona
constantemente y lo hace a una velocidad exagerada. Para poder contextualizar
mejor este proyecto, se explicaran algunos términos de manera breve y concisa.

El gaming es un término muy amplio e incluye aspectos como los eSports, el
streaming, los eventos o los videojuegos. El término en si hace referencia a
jugar a videojuegos, ya sea en consolas, ordenadores, teléfonos moviles u otro
medio. El gaming es un término matizado que sugiere un tiempo de juego
regular, en mayor parte como hobby. Aunque tradicionalmente los videojuegos
eran solo cosa de una personay el objetivo era desconectar, la cosa ha cambiado

[8].

Ahora es, en mayor parte, una actividad grupal. A través de los videojuegos
llamados multijugador en linea, los gamers o jugadores pueden conectarse a
una misma partida sin importar donde estén. En este caso, en los ultimos afios
han surgido nuevas formas de jugar como el roleplay.

En Espafia estamos viviendo un boom del roleplay. Este término proviene de la
palabra rol, que significa desempefiar un papel, y es un tipo de juego en linea en
el que un gran nimero de jugadores interactiian entre si en un mundo virtual
independiente. Los gamers asumen un papel de un personaje ficticio y actiian
segun las reglas establecidas de su personaje y de la partida [9].

Este modo de juego ha ido maés alla y ha llegado a convertirse en una nueva
metodologia didactica. Los alumnos y sus gustos cambian, y las necesidades
educativas se ven afectadas por ello. Numerosos autores han defendido el
roleplay como estrategia. Amparo Fernandez nos cuenta que los juegos de rol
“dan a los estudiantes un marco donde, por medio de una experiencia viva,
poder aprender de manera interactiva, afrontar situaciones similares a las de la
vida real (...) expresar sus sentimientos respecto al aprendizaje” (2006, p. 60)

[10].

Las ventajas del roleplay en el sector educativo son:

1. Facilitan la ensenanza.

2. Los alumnos adquieren conocimiento por ellos mismos.

3. Fomentan la adopcion de nuevas habilidades interpersonales y

transversales.

4. Estimulan al alumnado, los motivan, y permite el desarrollo
critico.
Les ayuda a trabajar por si mismos y en grupos.
Los alumnos son los protagonistas y por ello se fomenta su
aprendizaje activo.
Se fomenta el aprendizaje por descubrimiento.
Desarrolla la empatia y otros valores.
. Ayuda a comprender realidades pasadas, presentas o futuras.
0. Se vincula la teoria y la practica [11].
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Para el desarrollo de este proyecto, hemos de tener muy en cuenta las ventajas
numero 8 y 9. Como el objetivo marcado (que veremos mas adelante) es
concienciar a los més jovenes sobre la crisis de los refugiados, acudiremos a los
videojuegos y al roleplay para poner a los jugadores en la piel de estas personas



y conseguir de esta manera que empaticen con ellos y conozcan la causa de una
manera mas directa y eficaz.

LAS MARCAS Y EL GAMING.

Si las preferencias de esta generacion son las anteriormente comentadas y
perduran en el tiempo, la posicion dominante que ha tenido el sector tradicional
del entretenimiento como la television se ve desafiada. Es por eso por lo que las
marcas y toda instituciéon que quiera comunicar y conectar con sus audiencias
deberia adaptarse a estas nuevas formas.

Y muchas de ellas ya lo estan haciendo, ya que teniendo en cuenta que en
Espana el sector de los videojuegos generoé 1.479 millones de euros en 2019
(tltimos datos oficiales de la Asociacion Espanola de Videojuegos) las marcas
han visto este sector como una nueva y mejor oportunidad para alcanzar a sus
publicos jovenes.

Debido a la pandemia, las cifras de este sector siguieron subiendo. En
Telefonica se reportdé un aumento del 271% en el consumo de datos de gaming
en nuestro pais entre tan solo los dias 13 y 15 de marzo de 2020. Ademas, la
venta de consolas también se vio disparada en mas de un 100% durante el
confinamiento [12].

Seguin un estudio de Markets And Markets en 2024 el mercado global de
gaming tendra un valor de unos 31.1 mil millones de dolares.

Esta “nueva” forma en que las marcas comunican y hacen publicidad desde el
entretenimiento se podria catalogar en el concepto de advertainment, un
concepto hibrido anglosajén que recoge los términos de advertising
(publicidad) y entertainment (entretenimiento). Y para concretar mas,
advergaming. Segin Chen y Ringel el advergaming es, en pocas palabras,
difundir mensajes publicitarios directamente en el entorno de un videojuego

[13].

Otra forma en que las marcas se introducen en formatos audiovisuales seria el
product placement o emplazamiento de producto. La Branded Content
Marketing Associaton (BMCA) lo define como “una modalidad de comunicacion
comercial y publicitaria audiovisual consistente en la insercién en un producto o
servicio de la marca dentro de un contenido de ficcidén o entretenimiento,
producido por terceros, de forma que debe advertirse de la apariciéon de ese
producto o servicio de manera clara e identificable”. Este emplazamiento de
producto debe ser organico, es decir, la marca y el producto de entretenimiento
tienen que compartir ciertos valores para que a ojos del usuario no sea intrusivo

[14].



4. Analisis de la comunicacion.

En este contexto, parece logico que el Tercer Sector Social e instituciones como
ACNUR vuelvan sus ojos hacia los videojuegos para “adoptarlos” como nuevos
medios donde difundir sus mensajes y alcanzar audiencias juveniles.

Antes de analizar algunos casos de éxitos de ONGs relacionados con el
advergaming, debemos hablar de qué es la publicidad social y cuales son sus
objetivos principales.

Para Cortés, la publicidad social es “aquella comunicaciéon publicitaria a causas
concretas de interés social, que plantea objetivos sociales y busca contribuir al
desarrollo social y/o humano” (Cortés, 2003).

En cuanto a los objetivos, Sorribas y Sabaté [15] nos proponen:

1. Proporcionar nueva informacion y elevar el conocimiento sobre temas
sociales.

2. Persuadir a los individuos para que realicen (o no) un acto o practica
especifica.

3. Lograr el compromiso explicito de los individuos para llevar a cabo
alguna accion.

4. Cambiar ciertas conductas, valores y habitos sociales fuertemente
arraigadas.

5. Mejorar la imagen de institucién anunciante, aumentar su notoriedad
entre la opinion publica y diferenciarla de la competencia.

CASOS DE EXITO.

A continuacion, estudiaremos algunos casos de advergaming realizados por
distintas ONGs que han perseguido los mismos objetivos del presente proyecto:
concienciar sobre una problematica, ser relevantes para los jévenes y aumentar
la notoriedad de la ONG dentro y fuera del sector.

- ONG Videojuegos Sin Fronteras — Flatten Island.

Es una ONG que nace en 2018 y, segin su pagina web, “creen en los juegos
digitales como una poderosa herramienta para mejorar el mundo” [16].

Entre la multitud de proyectos que han llevado a cabo, destaca Flatten Island.
Flatten Island es un videojuego de caracter solidario cuyo objetivo es recaudar
fondos para lucha contra la COVID-19 y para apoyar la labor de Accién contra el
Hambre en Espafia. Es un ejemplo de advergaming interesante porque:

1. El publico objetivo estd muy bien definido. Han sabido adaptarse a los
codigos audiovisuales de los jovenes, tanto narrativamente como
visualmente.

2. Eljuego es entretenido.

Lanza un mensaje final de concienciacion.
La donaci6n aparece en un segundo plano, con lo cual no interrumpe tu
partida, y es totalmente voluntaria.

B

A pesar de todas estas buenas intenciones, es un videojuego que no ha obtenido
grandes resultados.



- Greenpeace Polonia - To the last tree standing.

Uno de los bosques mas importantes de Polonia esta en peligro de extincién
debido a la excesiva tala que se produce diariamente. Partiendo de esta tension,
la agencia creativa Ogilvy ha decidido salvar el bosque de una manera creativa.
La idea es muy sencilla: han plantado méas de 7 millones de arboles virtuales en
el videojuego Minecraft para reflejar la riqueza de este bosque. Esta es de mis
piezas favoritas porque:

1. Aprovecha el videojuego mas popular hoy en dia.

2. Se introduce de manera organica, no intrusiva.

3. Ha sabido conectar con su target.

4. Aprovecharon la situacién y cuando la accién se hizo viral, volvieron a
actuar, esta vez, talando todos los arboles menos uno. Por lo que la
concienciacion se ha dividido en dos fases, cada cual més efectiva en la
audiencia.

5. Crearon un documental para apoyar la accion, enriqueciéndola.

Y hablando de efectividad, miles de influencers se sumaron a la causa y
aportaron su granito de arena compartiendo en sus redes las piezas. Ademas,
esta noticia salt6 a multiples medios y la agencia se llev) diferentes premios en
festivales publicitarios y sociales, como en los D&AD Awards de 2018 donde
ganaron el Wood Pencil.

- ACNUR Malasia - Finding home.
ACNUR lleva desde 2005 apoyandose en los videojuegos para divulgar
informacion y concienciar. Siempre han seguido el mismo planteamiento: crear
un videojuego desde cero. Uno de los mas conocidos y relevantes es de 2017.

Finding Home es una aplicacion para moviles y tabletas donde se mostraban los
sufrimientos de la protagonista Khatijah (refugiada) por reencontrarse con su
familia. A pesar de que es un videojuego bien desarrollado en todos sus niveles,
el principal problema que ha tenido es que no ha sido relevante para la
comunidad gamer.

- Reporteros sin fronteras — La biblioteca sin censura.

Este proyecto para Reporteros Sin Fronteras ideado por las agencias DDB
Berlin y MediaMonks se desarrolla con la intencion de superar la censura
periodistica que se sigue dando en ciertos paises. Para ello, crearon un servidor
en Minecraft en el cual exhibian reportajes censurados en diferentes paises del
mundo. Construyeron una biblioteca gigante con 5 salas dedicadas a un pais
especifico. Esta accion ha sido muy popular debido a la gran ejecucion,
desarrollo y planteamiento que han llevado a cabo las agencias.

Como los videojuegos son accesibles en todo el mundo, han decidido usarlo
como medio para llegar a todos los usuarios. Este proyecto lleg6 a méas de 20
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millones de jugadores y se produjeron de manera natural y sin una estrategia
pagada mas de 790 articulos en la prensa.

Es un caso de product placement dentro de un videojuego de niveles soberbios
en cuanto a ejecucion, no era de extranar que en el mes de mayo de 2021
ganaran diferentes premios en los D&AD Awards.

-  WENDY’S — Keeping Fortnite Fresh.

En este caso el anunciante de esta accion es la marca comercial Wendy’s, una
cadena de comida rapida muy famosa en Estados Unidos cuyo lema es “ternera
fresca, jamas congelada”. La cadena encontr6 una manera organica de
introducirse en el videojuego méas popular del momento, Fortnite.

La marca creb un avatar a Wendy’s para jugar una partida de Fortnite, hasta
aqui todo normal. Pero en vez de pelear contra los otros jugadores, decidio
luchar contra los congeladores de carne que se encuentran en la partida. No
pudieron expresar de una mejor forma el proposito de marca. La partida la
retransmitieron en Twitch, donde alcanzo6 las 250.000 visualizaciones en
directo.

La campana acumul6 mas de 1,5 millones de minutos de visualizacion en la
misma plataforma, las menciones a marca aumentaron en un 119% y se llevo 14
reconocimientos en el mayor festival de publicidad internacional Cannes.
Estamos ante uno de los mayores casos de éxito en lo que a product placement y
advergaming se refiere a nivel internacional.

A modo de conclusion, podemos ver que las ONGs suelen hacer el mismo tipo
de advergaming: crean un videojuego para tratar sobre cierta tematica y no
elaboran ninguna estrategia de amplificacion. Y esto no proporciona ni
notoriedad a las ONG, ya que todos estan haciendo lo mismo, ni grandes
resultados en sus publicos, pues para ellos no es un contenido relevante.
Cuando nos alejamos de este camino e investigamos nuevas formas mas
creativas y acordes a nuestro publico, los resultados son mucho mejores, tanto
en alcance como notoriedad. El caso de Greenpeace y Reporteros sin fronteras
es distinto, y por eso vemos grandes resultados. En primer lugar, han colocado
en el centro al publico objetivo. Han hecho una accion dentro de los videojuegos
donde su target ya estaba y ademas les ha ofrecido un contenido relevante para
ellos. Han sido conscientes de que la idea no tendria por qué ser solo una pieza
individual, y por eso han elaborado varias acciones que nutren y apoyan el
proyecto principal.
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5. Plan de comunicacion digital.

Una vez concretado y analizado un contexto sobre los jovenes, los videojuegos y
las problematicas que se abordan en ACNUR, vamos a establecer unos
objetivos, el target y una estrategia para la propuesta creativa.

OBJETIVOS.

En general, los objetivos de una campaiia social se pueden resumir en 3 tipos:
denunciar una problematica, sensibilizar a la poblacion a través de mecanismos
que impliquen a las audiencias y por altimo inducir a una accién por parte de la
poblacion, ya sea a corto o largo plazo.

En nuestro caso, el objetivo principal de esta accion en sensibilizar a los més
jovenes (Generacion Z) sobre la problematica de los refugiados sirios,
concretamente en las zonas més catastroficas como la ciudad de Homs.

Y como objetivo final, queremos posicionar a ACNUR en la mente de los jovenes
como una marca mas de su imaginario colectivo a través de la notoriedad, para
que, en el futuro, esa media de edad de los socios de las ONGs baje de los 48
anos.

TARGET.
Como se menciona anteriormente, nos vamos a centrar en la Generacion Z, es
decir, en los jovenes nacidos entre el 1995y 2000, (21 y 26 anos).

Como publicos indirectos situamos a la opinion publica nacional e
internacional, ya que son agentes capaces de influir en las personas de todas las
edades. Y por ultimo nos centraremos en los nifos y nifias de entre 12 y 15 afios
a nivel nacional, porque es la edad en la que se empieza a desarrollar el espiritu
critico sobre cuestiones sociales como los refugiados o la pobreza [17].

ESTRATEGIAY CONCEPTO CREATIVO.

Puesto que el objetivo principal es concienciar sobre el problema de los
refugiados a los mas jovenes y ya hemos visto que para ser eficaces y relevantes
en esta comunidad tenemos que estar donde ellos ya estan, vamos a recrear el
escenario real que se esta viviendo en Siria, concretamente en Homs, en un
videojuego. Asi, podran experimentar en primera persona la situaciéon tan
tragica por la que tiene que pasar un refugiado, es decir, una persona que se ve
obligada a huir de su hogar.

El concepto creativo que vamos a seguir es “ser refugiado no es un juego”. Con
este concepto queremos transmitir el mensaje de que a pesar de que estan
jugando y entreteniéndose, la situacion tan dramatica por la que tienen que
pasar millones de personas es real.
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6. Propuesta creativa.

En este apartado se profundizara sobre el videojuego elegido para desarrollar la
accion y se explicara detalladamente la partida y el escenario en cuestion.

MINECRAFT.

Minecraft es el videojuego méas vendido y mas jugado de la historia, tanto por
ninos como adultos. En 2020 supero6 los 200 millones de copias, alcanzando los
126 millones de jugadores activos al mes [18]. Es resumen, es un juego de
construccion por bloques de mundo abierto (modo en el que se ofrece al jugador
la posibilidad de moverse libremente por un espacio o mundo virtual y alterar
los elementos que lo componen).

El éxito de este juego reside en que cualquier persona puede crear un mundo
totalmente nuevo desde cero, ya que es open source. Esto significa que el juego,
que esta compuesto de codigos informaticos en el lenguaje Java, esta abierto
para todo el mundo, por lo que cualquiera pueda programarlo y usarlo como
quiera y para lo que quiera [19].

HISTORIA.

Naci6 como un juego independiente de la mano del creador Markus Person, un
desarrollador informatico sueco. Markus empez6 a subir sus partidas en
YouTube y fue asi como llamé la atencién de miles de personas de todas las
partes del mundo. Hubo tanto revuelo e interés que decidi6é fundar el estudio de
videojuegos Mojang para poder seguir desarrollandolo. En 2011 sali6 a la venta
el primer videojuego Minecraft para todo el mundo. Méas adelante, debido al
enorme éxito del juego en la comunidad gamer el estudio pas6 a manos de
Microsoft, con los que finalmente expandieron el videojuego a otras plataformas
como PlayStation, Xbox, Switch...

JUGABILIDAD Y DISENO.

El juego consiste principalmente en colocar y destruir bloques de los distintos
materiales que vayas encontrando en un mundo virtual. Segiin el modo de juego
en el que juguemos, el objetivo de la partida es distinto. El jugador tiene un
inventario donde puede guardar elementos que vaya encontrando a su paso u
objetos que vaya construyendo a partir de esos elementos.

De manera oficial, existen varios modos diferentes de juego. Se pueden dividir
en dos modalidades, una orientada a jugar una partida como en cualquier otro
videojuego, y otra orientada a desarrollar la creatividad del usuario. También
existen muchas variantes disefiadas y creadas por los jugadores, ya que como se
ha comentado anteriormente, cualquiera puede modificar el codigo fuente de
Minecraft para crear partidas a su antojo.

El modo mas jugado es el de supervivencia. Consiste en recoger recursos,
construir un hogar y huir de las criaturas del mundo virtual con la intencién de
sobrevivir, como su propio nombre indica. éC6mo finaliza el juego? Cuando una
de las tres “barras de estado” del jugador llega a cero. Una barra indica la salud
del jugador (representada por corazones), otra indica el hambre (representada
por comida) y la tltima el oxigeno (representada por burbujas). Esta altima
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barra aparece cuando el jugador se encuentra en una zona acuosa, e indica el
tiempo que puede estar debajo del agua sin ahogarse. Se va consumiendo el
oxigeno cada cierto tiempo, y si el jugador tiene la barra de salud al maximo
pero agota el oxigeno, muere.

En este modo la partida puede terminar por numerosos motivos: caidas de alta
altura, hambre, por ataques de criaturas, ahogo, sofocacién en muros... Cuando
esto pasa, el jugador reaparece en un punto por defecto del mapa, aunque puede
modificarse si colocamos camas o nexos de reaparicion o si utilizamos algunos
mods o comandos como /spawnpoint. Mas adelante se explicara detenidamente
el concepto comando en videojuegos.

MAPA.

El mundo de Minecraft es abierto, por lo que permite al jugador una gran
libertad en cuanto a movilidad. El mapa por defecto es infinito, esto quiere decir
que el sistema de mapeado no se genera por completo de una vez, sino que esta
dividido en trozos de 16 x 16 bloques. Una vez el jugador se desplace, se
afiadiran nuevos trozos al mapa.

El escenario se compone de bloques, objetos tridimensionales colocados sobre
un patrén de red. Estos cubos, por norma general, representan un elemento de
la naturaleza, y puede ser tierra, piedra, mineral, tronco, hojas o agua, entre
otros.

EIEF) SEIIEL D) Tanl=e

*Frame sacado del video Minecraft PE 0.15 C6mo usar y hacer un mapa en B
Minecfraft.

Cuando estamos jugando el modo supervivencia, el mapa se genera de manera
aleatoria, normalmente con apariencia de isla.

Sin embargo, los jugadores prefieren crear o descargar mapas de otros usuarios.
Al ser un juego abierto, los desarrolladores y los fanaticos del videojuego tienen
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miles de opciones para configurar el mapa o escenario. Pueden ser mapas para
el modo supervivencia, pero también se pueden crear para partidas en concreto.
La creacion de mapas es tan popular que incluso hay jugadores que se dedican
de manera profesional, como el colectivo Varuna, quienes hacen realidad los
deseos arquitectonicos mas exigentes de la comunidad. Entre sus creaciones
mas destacadas se encuentran los mapas basados en la Edad Media, la creacion
de ciudades ficticias de series como Orario y sus mundos acuaticos de ensueno.

*Escenario creado por Varuna, Edad Media. Extraido de la web
creacuervos.com

Lo

*Escenario acuatico Aqua Princess. Frame extraido del video Minecraft
Timelapse — Aqua Princesss, subido por Varuna el pasado 7 de junio de 2020.
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Los tinicos escenarios que se “repiten” para todos los jugadores son los de cada
modo de juego, es decir, para el modo supervivencia tenemos uno (que como se
dijo antes, se generaba de manera aleatoria por lo que no hay dos iguales) y para
el modo creativo tenemos otro por defecto. La mayoria de los jugadores
descargan mapas para jugar a estos modos.

Uno de los mapas creados por terceros y méas descargados es el llamado
Jumanji, nombre que hace referencia a la pelicula en la que se basa. Este mapa
se juega de manera online con varios participantes y al igual que la pelicula, se
trata de una aventura donde los jugadores para ganar tienen que ir superando
todas los obstaculos que se le interpongan en el camino.

Este mapa ha sido jugado por los gamers mas famosos del pais, como EIRubius,
Mangel o Maximus [20].

M\
*Frame extraldo del Vldeo de ElRublus de YouTube llamado Plerdo 50€ cada
vez que muero | Aventura Jumanji.

Hay mapas para toda clase de jugadores. No solo los hay de aventuras, también
existen mapas donde simplemente el objetivo es disfrutar del escenario. El
mapa Titan City es uno de ellos. Es perfecto para los amantes de las grandes
ciudades y rascacielos. Este proyecto, desarollado por Planet Minecraft, se basa
en la creacion de una gran ciudad al completo. En él se puede encontrar
alumbrado publico, calles, avenidas, carreteras y edificios de todo tipo. Este
mapa contiene un total de mas de 135 edificios, y para su construccién se han
utilizado casi 7 millones y medio de bloques.
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*Imagen extraida de Imgur llamado 2 Yearsand 4 5 MllhonsBlocks Later'

Como se puede ver, la potencia de desarrollar la creatividad de las personas con
este videojuego es practicamente infinita. Se puede materializar cualquier idea,
solo se necesita una red para descargar mapas de otros o saber sobre
programacion para crear un mapa uno mismo.

COMANDOS O MODS Y TRUCOS.

Los comandos o mods, abreviatura de la palabra modificaciones, son
alteraciones creadas por la comunidad de jugadores en un videojuego. No son
oficiales del titulo, pero si estan aceptadas y son muy populares. Cualquiera de
los mapas que se han visto anteriormente han sido creados a partir de
modificaciones.

La mayoria de estas modificaciones afiaden contenidos al juego, alterando la
narrativa tanto de una partida como de un personaje o escenario. Por ejemplo,
existen modificaciones sobre las habilidades del jugador que van en contra de la
modalidad, como la vida infinita en el modo supervivencia. No importa si
alguna de las barras de salud cae a cero, el jugador no terminara la partida en
ningin momento.

En la mayoria de los casos, estas modificaciones han sido creadas por los
jugadores, aunque ya el propio videojuego incorpora algunos paquetes de
modificaciones. Existen varios tipos de mods:

e Las modificaciones de cliente: estas alteraciones se dan en los archivos
del propio juego y tienen que ver con los escenarios y las partidas. Por
ejemplo, modificaciones sobre la textura del propio videojuego para que
parezca mas realista.
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realistas para Minecfraft.

e Las modificaciones de servidor: son las alteraciones que se producen en
el software de un servidor y que normalmente hacen mas facil la
administracion. Por ejemplo, puedes activar que durante una partida se
elimine a un jugador si incumple alguna regla.

La red esta llena de paquetes de modificaciones libres de descarga creados por
usuarios. Hay de todo tipo: para que tu partida tenga como escenario una playa
realista, para que puedas jugar un battle royale en un castillo, para que la
partida sea una carrera de avatares... En caso de que un jugador quiera crear su
partida ad hoc con unas especificaciones que no encuentra en la red, tendra que
crearlo é]l mismo [21].

Hay paquetes muy populares en la red. Estos suelen estar desarrollados por
programadores expertos. Los crean en un formato simple para que cualquier
usuario, aunque no tenga conocimientos informaticos, pueda activarlo.

Estos dos paquetes de mods son los mas populares entre los jugadores:

e Complex: incorpora un sistema de mapas que funcionan como
rompecabezas. La partida consiste en hacer uso de la 16gica para ir
saliendo de cada mapa. En él podemos encontrar laberintos y
habitaciones que simulan escenas famosas del cine, como el laberinto de
la pelicula El Resplandor.
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*Iméagenes extraidas de la web https:/ /.minecraftore.com/ recurrent-
complex-mod/

Natural Disasters: este paquete incluye modificaciones sobre catastrofes,
haciendo mucho més complicada la partida de supervivencia. Aparecen
meteoritos, tornados, olas... Y estas pueden aparecer de manera aleatoria
o se pueden programar para que aparezcan cuando y donde quiera el
jugador [22].
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*Iméagenes extraidas de la web https://www.curseforge.com/minecraft/mc-

mods/general-disasters-1-0-1-12-2

LA PARTIDA. IDEA CREATIVA.

Como se ha podido comprobar, las opciones para crear y desarrollar una partida
de cualquier indole son practicamente infinitas. Es por ello por lo que se ha
elegido este videojuego como soporte para desarrollar la propuesta creativa,
pues la idea es recrear una de las zonas mas catastroéficas de Siria y su vida
cotidiana para que los jugadores sientan en primera persona lo que implica
verse obligado u obligada a abandonar su ciudad y su casa.

Lo primero que se tiene que hacer es abrir un servidor. Un servidor es la red
donde los jugadores se conectan para jugar a la vez. Es donde se aloja la partida,
y tiene una direccion IP y nombre. Cualquier persona puede abrir un servidor,
pero también existe la posibilidad de alojar partidas en servidores ya creados
por la comunidad de jugadores. Normalmente, un servidor tiene sus propias
reglas y escenarios, por lo que para este proyecto se desarrollara un servidor
desde cero.

Lo siguiente que se tiene que preparar es el escenario de la accion. En este caso,

nuestro escenario sera una reconstruccion real de una de las ciudades mas
destrozadas por el conflicto bélico, Homs.
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b1

*Fotografia extraida de la web de ACNUR. Homs, Siria. Antes y después de la
guerra.

Al noroeste de Homs se siguen dando escenarios de combates. Sumado a la
crisis del Covid, las condiciones de vida en esta ciudad 10 afios después de la
guerra siguen siendo deplorables y muchos se ven obligados a marchar.

ESCENARIO.

Para poder recrear Homs en Minecraft se necesitaria una o dos personas con
cierto nivel de construccion de escenarios. Como se trata de una ONG, cuyo
presupuesto es limitado, haremos una propuesta a gamers para que realicen
este proyecto sin &nimo de lucro. Nuestro rol seré el de darles visibilidad en el
proyecto, ya que ACNUR es conocida por todos y el verse respaldados por una
“marca” les haria ganar cierto renombre.

Para recrear el escenario tomaremos como herramienta principal de referencia
Google Maps, ya que el mapa esta actualizado en 2021. Ademas, nos serviremos
de toda la documentacion grafica de la ciudad que podemos encontrar en
internet, sobre todo de Youtube, ya que hay muchos videos sobre la ciudad y sus
calles.

Construiremos fielmente la ciudad con sus casas y sus zonas devastadas
empleando todos los recursos del videojuego. Ademas, usaremos las
modificaciones para crear texturas, para dotar al escenario de un toque de
realismo, modificaciones para alterar las habilidades del jugador y alteraciones
sobre el juego como la previamente explicada Natural Disasters.

Como existen gamers que se dedican a recrear ciudades destrozadas y a
mostrarlo en plataformas como YouTube, se les propondra realizar este
escenario.

Las imagenes siguientes son una aproximacion real de como quedaria Homs en
Minecratft.
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*Ejemplo de escenario, centro de Homs destruido. Imagen tomada de Amino
Apps.

*Ejemplo de escenario. Zonas de Homs inhabilitadas y destrozadas. Imagen
tomada de Dissecting The Survival Games Yogscast Map! — Youtube.
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*Ejemplo de escenario de Homs en mitad de una batalla de las fuerzas rebeldes.
Imagen tomada del canal NPC WAR.

Contactaremos con el equipo de arquitectos Varuna para que se hagan cargo de
la creacion del servidor, el escenario y las alteraciones necesarias para la
partida, ya que es un estudio de diseno que ha trabajado para otras marcas y sus
habilidades para recrear la realidad usando bloques son asombrosas.

En caso de que no accedan a realizar el proyecto, contactaremos con el canal de
YouTube NPC War. Detras de esta cuenta con 60.000 seguidores se esconden
dos hermanos, segin su biografia “enfocados en hacer batallas de alta calidad en
Minecfrat usando el mod Custom NPC”. Son menos conocidos que Varuna y
este seria un gran proyecto para ellos, pues seria su primer video colaborativo.

*Fotograma extraido de uno de sus videos donde recrean una zona de Africa.
Video Minecradt World War 2 — Afrika Korps.
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LA PARTIDA.

Todo servidor tiene unas reglas sobre la partida. Como el objetivo del proyecto
es que el jugador empatice con los refugiados sirios, crearemos una partida con
distintas fases. Estas fases son extrapolables a lo que ocurre en la vida real. Los
materiales y las fabricaciones son las mismas del videojuego.

El objetivo de la partida es escapar de la ciudad. Para ello, el jugador tendra que
cumplir los objetivos que van apareciendo en el juego en el recuadro
informativo mientras huye de los soldados y de las bombas.

Este juego se puede jugar de manera individual o colectiva. En el caso de una
partida multijugador, los jugadores podran colaborar entre ellos para pasar de
fase, pero si uno de ellos muere, no podra continuar la partida.

La partida sera como las del modo supervivencia, ya que el jugador tendra que
sobrevivir con respecto a la alimentacion, el oxigeno y la salud. Cuando una de
las tres “barras de estado” del jugador llega a cero, se reinicia la fase. Ademas de
superar cada etapa, también tendra que superar obstaculos de la propia partida
en los que el jugador puede resultar danado, como en el modo supervivencia.
Este modo lo llevaremos al extremo gracias a los mods, ya que sera muy dificil
encontrar alimentos, a menudo se dardn bombardeos y apareceran soldados que
intentaran capturar al jugador. Tanto los bombardeos como los soldados
estaran programados para que aparezcan cada 2 minutos aproximadamente y
cambiaran su posicion por el mapa.

El nivel de la partida es dificil, por lo que sera complicado (pero no imposible)
completar todas las fases. Se ha hecho de esta manera para mostrar la realidad
que se vive en Homs tal y como es, y no es nada facil.

Los retos que encontraremos en la partida son los siguientes y siguen una linea
temporal, por lo que el jugador tendra que completar la misioén para pasar a la
siguiente fase.

- Escapar de un bombardeo.
La partida comienza con el jugador en el interior de un edificio. En cuanto sale
de él, comienza un bombardeo en esa misma zona. El jugador no podra
quedarse quieto, tendra que moverse por las calles y entrar en los edificios hasta
el cese.
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*Ejemplo de punto de partida. Fuente: Gearcraft.

':‘l < al a

Nivel de destruccion de un bombardeo. Fuente: Reddit.

- Encontrar un lugar seguro para pasar la noche.
El jugador no puede dormir en la calle debido a los bombardeos o a los soldados
que intentaran capturarle. El jugador tiene que encontrar un lugar seguro, y a
ser posible, con comida en su interior. No todos los edificios y construcciones
son accesibles, y hay muy pocos en buen estado. Algunos edificios se
derrumban.
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el jugador no podria encontrar un lugar
para dormir, pues los soldados estan apareciendo y los edificios estan a punto
de caer. Fuente: Reddit

-

- Hacer fuego.
El jugador perdera vida debido al frio de la noche. Tendréa que salir a buscar
materiales como la grava, para obtener pedernal y un lingote de hierro. Al igual
que el videojuego, tendra que crear primero un mechero con el lingote y el
pedernal y después tendra que prenderlo junto a un bloque inflamable como la
madera.

*Imagen del jugador creando fuego durante la partida.

- Encontrar un familiar.
En un punto del mapa aparecera una persona NPC (personaje no jugable) que
tendra que ser rescatada. El jugador tendra que esquivar soldados y bombas
para llegar a ella y recogerla.
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*Ejerﬁblo de grupo de soldados que se interpone en el camino. Fuente: Reddit.

- Buscar botiquin.
El NPC est4 herido, por lo que el jugador tendra que acudir a un hospital en
ruinas para rescatar un botiquin.

*Ejemplo de escenario del hospital destruido donde el jugador tiene que buscar
por todas sus salas. Fuente: MapCratft.

- Recolectar 10 alimentos por la ciudad para escapar al sur.
El jugador tendra que huir de la ciudad porque la situaciéon con respecto a los
bombardeos es cada vez peor. Para ello, tendra que emprender un viaje hacia el
sur, marcado en el mapa, por lo que debe recolectar comida para que durante
esta etapa no pierda vida.
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*Ejemplo de los alimentos que podra encontrar por los edificios de la ciudad y
alrededores.

- Escapar de los soldados.

En mitad de este viaje un grupo de soldados NPC intentaran atrapar al jugador.
Tendra que escapar de ellos en mitad de una zona desértica.

B

*Ejemplo del batallon persiguiendo al jugador y escenario. Fuente: Reddit.

- Encontrar el autobtis de ACNUR.
En un punto del mapa al sur se encuentra un autobis de ACNUR. El jugador
tendra que buscarlo para terminar la partida.
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*Ejemplo de autobis ubicado en el sur del mapa. Fin de la partida.

EL GANADOR.

La partida finalizaria con el jugador dentro del autobis. Si se juega en modo
multijugador, inicamente ganaran los jugadores que hayan conseguido pasar
todas las pruebas. Una vez el jugador suba a él, en la pantalla aparecera un
mensaje como este:

“Més de 13 millones de personas han pasado por tu misma situaciéon. Pero no
todos han tenido la misma suerte. Esto no es ningtn juego, es la vida real.
Colabora con ACNUR y ayuda a los refugiados sirios y a las comunidades de
acogida. Visita www.acnur.org/serrefugiadonoesunjuego para saber mas.”

7. Estrategia de comunicacion, lanzamiento y amplificacion.

Dado que el pablico objetivo ha nacido bajo la influencia de las redes sociales, el
plan de comunicacién, lanzamiento y amplificacién tiene que ser 100% digital.

LANZAMIENTO EN TWITCH.

El lanzamiento es el momento mas importante de este plan de comunicacion.
Como primera propuesta, se contactara con los streamers del pais que tengan
un gran alcance y que ademas presenten un caracter social como personaje
publico. Esta colaboracion también sera sin &nimo de lucro, por lo que el
streamer no recibira dinero por parte de ACNUR.

STREAMERS.

- Ibai Llanos.
Ibai se caracteriza por ser un streamer divertido y original. A pesar de su fama,
ya que ha sido nombrado Streamer del afio en los premios méas importantes del
mundo de los eSports [23] y ha colaborado con marcas tan notorias como
Netflix o PlayStation, Ibai suele organizar eventos benéficos. El joven contactd
con mas de 40 personajes publicos como el futbolista Kun Agiiero o el cantante
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de moda C. Tangana para que participaran en ‘Ibaenéfico’, su evento solidario
con UNICEF que ya va por la cuarta edicion [24].

Datos de audiencias:

Instagram: 4.2 millones de seguidores.
Twitter: 4.4 millones de seguidores.
Twitch: 6.2 millones de seguidores.
YouTube: 6 millones de seguidores.

~

*Fuente: RE.

- Cristinini.
Cristinini es una de las mujeres referentes del ecosistema gamer, YouTuber y
streamer. Ha presentado campeonatos y eventos, y tal ha sido su auge que
actualmente presenta programas de television como Hoy No Se Sale y es
colaboradora habitual de Zapeando y VodafoneYu. Cristinini ha participado en
todos los streams benéficos de Ibai como presentadora y como donante.
También colabor6 con el hospital Vall d’Hebron para organizar y presentar un
torneo solidario de videojuegos.

Datos de audiencias:

Instagram: 954 mil seguidores.
Twitter: 548 mil seguidores.

Twitch: 2.2 millones de seguidores.
YouTube: 1.23 millones de seguidores.
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*Fuente: RTVE.

En caso de que estos dos grandes streamers no pudieran colaborar con ACNUR
se cambiaria de estrategia. En vez de usar grandes nombres del mundo de los
videojuegos se contactaria con streamers con menos audiencia, pero mas fieles
al canal.

- Alexelcapo.
Alexelcapo es un youtuber espaiol que ha participado en grandes eventos
benéficos como los que organiza anualmente la asociacion de gamers L3tCratft.
El reto de 2020 fue hacer un directo de muchas horas para recaudar el maximo
dinero posible. Particip6 activamente en las 35 horas de directo y se recaudd
maés de 140.000 euros. Para este evento se colabor6 con Juegaterapia, para
destinar ese dinero recaudado a la compra de juguetes para los nifios que no
pueden recibirlos por navidad.

Datos de audiencias:

Instagram: 2779 mil seguidores.
Twitter: 821 mil seguidores.

Twitch: 800 mil seguidores.
YouTube: 1.75 millones de seguidores.
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*Fuente: El Desmarque eSporté.

- LakShartNia.
LakshartNia es una youtuber espafiola que sube a su canal videos sobre partidas
(sobre todo de Minecraft), manualidades y vlogs. Es una veterana de la
comunidad gamer, ya que lleva desde 2012 generando contenidos para internet.
Aligual que Alexelcapo, Nia ha colaborado con L3tCraft en diversos proyectos
solidarios.

Datos de audiencias:

Instagram: 115 mil seguidores.
Twitter: 189 mil seguidores.

Twitch: 554 mil seguidores.

YouTube: 1.33 millones de seguidores.
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*Fuénte YouTube.

TWITCH.

Twitch es la television de la Generacion Z. Es una plataforma donde los
llamados streamers se graban en directo (solos o junto a otras personas)
charlando, jugando a videojuegos, cantando... Este nuevo formato de
entretenimiento genera audiencias masivas. Twitch cerraba el afio 2020 con un
trimestre record de mas de 5.400 millones de horas visualizadas [25].

Debido al potencial de la plataforma y de los streamers propuestos, se presenta
como la mejor via para lanzar esta accion. Es una forma organica de hacerlo,
puesto que la mayoria de los contenidos de Twitch tratan sobre videojuegos. Es
una de las mejores formas de llamar la atencion de los mas jovenes, ya que estan
mas presentes que nunca en esta plataforma. Y conectamos con ellos a través de
las voces que ellos ya escuchan y que tienen cierta capacidad de influencia y
veracidad.

¢COMO LO VAMOS A HACER?

Se organizara una partida en directo con dos streamers para sumar mas
audiencias. No se les desvelara sobre qué va el juego, simplemente sabran que
ACNUR les ha contactado para realizar una campafia juntos y para ello tienen
que jugar en Minecraft. Asi conseguiremos un efecto sorpresivo y natural
cuando acaben la partida.

La tinica condicién que se les impondra es que tienen que llegar al final de la
partida, ya sea porque han llegado al autobis de ACNUR (tltima fase) o porque
han conseguido recaudar 50.000 € en directo a través de la herramienta
donacién en Twitch.

Para tener mas posibilidades de que la accion pase a ser noticia, el streaming se

hara el dia de los refugiados, el dia 20 de junio. Se provocara tal ruido en un dia
tan concreto que ademaés llegara a una audiencia mucho mas masiva.
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Para poder jugar tendrian que acceder al servidor a través de un cédigo IP que
ACNUR les facilitara de forma privada, para que solo jueguen en esa misma
partida los participantes del streaming.

Los usuarios no sabran hasta el final que el escenario y los obstaculos estan
basados en la vida real, concretamente en la ciudad de Homs y sus refugiados.
El streamer al acabar podra acceder directamente a la web de ACNUR. Alli
encontrara toda la informacion de la accion, por lo que dara a conocer el
proyecto en profundidad en riguroso directo y ante la atenta mirada de millones
de personas.

Al acabar la partida, haremos publico el servidor en la web para que todos los
que han participado en el streaming puedan jugar desde sus casas.

WEB.

Antes del lanzamiento de la accion, aprovecharemos la visibilidad y el
posicionamiento de la web de ACNUR www.acnur.org para crear una nueva
seccion llamada ‘Ser refugiado no es un juego’. Se ocultara hasta el dia del
lanzamiento.

En este apartado se contara la historia de Homs y de sus refugiados y se
comunicara la acciéon en cuestion. Ademas, los usuarios podran acceder a la
partida directamente desde un link, o escribiendo desde el juego la direccion de
IP.

Esta web la iremos renovando continuamente con el contenido que se vaya
generando a lo largo del tiempo.

REDES SOCIALES.
Instagram sera la principal herramienta de comunicacion y difusion de la
campafa, ya que es la red social favorita de la Generacion Z.

Instagram es una red visual, donde el contenido y la duracién importa.
Aprovecharemos la visibilidad y la credibilidad de la cuenta de ACNUR en
Espafa para crear contenidos sobre la accion.

eacnur B -

804 publicaciones 32.9k seguidores 134 seguidos

ACNUR Comité Espafiol

Apoyamos la tarea de ACNUR de proteger y ayudar a las personas refugiadas en
todo el mundo. jUnete a nosotros! TU puedes cambiar historias.
bit.ly/uneteACNUR

El primer contenido que se publicara sera el anuncio del streaming. Se
publicara un Stories donde se redirigira directamente al link del directo a través
de la opci6on ‘Ver més’.

Una vez haya pasado este evento, se elaboraran videos cortos de 15 segundos
para hablar del videojuego, explicar el caso de Homs, ensenar el escenario,
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contar las fases de la partida... Y sobre todo, utilizaremos este canal para
reaccionar a los contenidos que generen otros usuarios.

La segunda herramienta es Twitter, otra de las redes favoritas del publico. Esta
red es menos visual y se comparten contenidos mas informativos. Se adecuara
todo el contenido que generemos a estos c6digos, adaptando el rol de
informadores de la accion. Y se profundizara sobre como se desarroll6 el
proyecto y sobre la vida de los refugiados sirios.

AMPLIFICACION CON INFLUENCERS.

Para darle continuidad a la accidn, elaboraremos una estrategia de
amplificacion con influencers. Usaremos a los streamers que han participado en
el lanzamiento para que sean ellos los que amplifiquen el mensaje.

Cada uno de ellos subira a sus redes un contenido diferente de la acciéon. Por
ejemplo, un streamer hablara de Homs y de como se recre6 en Minecraft y el
otro hablara de las formas en las que se puede colaborar con ACNUR y con el
proyecto en cuestion.

Ademas, se les propondra hacer un directo por Instagram especial donde haran
un ‘preguntas y respuestas’ para que los usuarios puedan participar. Asi se les
resolveran las dudas que tengan relacionadas al videojuego o a la problematica.

En todos estos contenidos aparecera la web de ACNUR, asi el usuario podra
acceder facilmente a todo el contenido. En esta misma web iremos afiadiendo
los contenidos generados por los streamers. La iremos nutriendo con
informacion relevante para los jovenes, ya que, si ellos ven siempre lo mismo, al
tiempo la web carecera de interés.

8. Fases de campaiia.
La campana esta dividida en tres fases. Una seria la fase de creacion y desarrollo
de la partida en Minecraft, otra seria la fase de comunicacion y por altimo la de
amplificacion.

- Fase desarrollo — Fase calentamiento.
En esta primera fase se necesitara inicamente un equipo de jugadores expertos
para que creen el servidor, recreen Siria en Minecraft y establezcan las reglas
con las modificaciones correspondientes. Una vez esté creado este servidor, no
se har4 publico hasta que se dé el lanzamiento en la siguiente fase. Para
comprobar que no haya errores, se hara una fase de prueba. Escogeremos 3
voluntarios que quieran probar el producto para que reporten todos los errores.
El equipo se pondria a corregir los fallos si los hubiere para tener listo el
servidor antes del dia del lanzamiento.

- Fase de comunicaciéon — Fase de lanzamiento.
En primer lugar, tenemos el hito mas importante: el lanzamiento. Se
coordinaran las cuentas de Instagram y Twitter de ACNUR para elaborar al
mismo tiempo una estrategia de contenidos. Por ello, antes del lanzamiento se
comunicara en redes sociales que va a suceder un evento muy importante en un
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directo. A la vez que se esta dando el lanzamiento, activaremos la web para que
todos los usuarios puedan jugar desde sus casas. Mas adelante, se crearan
piezas audiovisuales para nutrir la acciéon y aportar mas informacion a los
usuarios.

- Fase de amplificacién — Fase de mantenimiento.
Como para los jovenes sus jugadores favoritos son sus referentes, estos seran los
encargados de amplificar la accion a través de sus redes sociales. Participaran
los streamers involucrados en el lanzamiento y compartiran una pieza de
contenido en sus perfiles de Instagram y Twitter.

TIMING Y PRESUPUESTO.

Puesto que se pretende lanzar la partida el dia del refugiado, se elaborara todo
el plan para el 20 de junio de 2022. La fase de desarrollo de la idea sera en los
meses de febrero, abril y mayo, la fase de comunicacion se desarrollara desde el
20 de junio hasta finales del mismo mes y la fase de amplificacién se realizara
en el mes de julio.

Dado que se trata de una ONG, el presupuesto es limitado. Aan asi, los
streamers mencionados anteriormente se eligieron siguiendo un criterio, ya que
todos colaboraron de manera gratuita con alguna ONG, por lo que las
probabilidades de que accedan a colaborar con ACNUR son mas altas. También
es por esto por lo que se han elaborado dos estrategias diferentes con distintos
tipos de streamers, por si alguno de estos grupos no pudiera o quisiera
ofrecerse.

El tnico presupuesto de la campana se destinaria a la recreacion del escenario,
ya que es la tarea mas costosa. Si NPC War se encargara de recrearlo se les
ofreceria la cantidad estimada de 3.000 €, ya que son menos conocidos y hay
que apoyar este tipo de perfiles de manera econémica. En el caso de Varuna,
que ya han trabajado para otras marcas y son reconocidos a nivel internacional,
se les haria un precio amigo menor que la cantidad que se le ofreceria a NPC
War.

9. Conclusiones.

Ala Generacién Z no es que no le interesen las marcas o las ONGs, es que la
industria no ha sabido comunicarse con ellos. Estos esfuerzos tienen que
cambiar, sobre todo si las ONGs quieren seguir captando socios. Este proceso es
lento, y no es facil hacerlo debido a las multiples condiciones y factores a las que
se somete una organizacion de este tipo. Este cambio de paradigma supone, en
primera instancia, un cambio de mentalidad. La comunicacidn tiene que colocar
en el centro al publico objetivo, y a partir de él construir tanto la idea, la
campaiia, como los mensajes y los formatos. No solo esto debe ocurrir con la
Generacion Z, sino con todas.

El objetivo que se ha querido perseguir con este proyecto es el de poder
presentar a ACNUR una idea creativa que mantuviera todo el tiempo a los
jovenes en el centro y que estuviese respaldada por datos y por la propia
experiencia vital. Y este ha sido el resultado.
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Esperemos que ACNUR y todas las ONGs puedan cambiar su manera de
comunicar. Y que lo hagan cuanto antes. De ser asi, podriamos llegar a rebajar
muchos nimeros de aquellos 48, la edad media del donante
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