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Resumen

El consumo de television por parte de la poblacion espafiola ha sufrido un cambio
trascendental en las tres ultimas décadas. Esta innovacion tecnoldgica, que ha traido consigo la
aparicion de multiples plataformas y la transformacion del espectador en prosumidor, ha dado
paso a un proceso de convergencia medidtica que estd revolucionando la construccion del
propio relato audiovisual. Todo ello ha contribuido de manera decisiva al auge que vive hoy la
produccion de series de ficcion en nuestro pais. Como uno de los fenémenos emergentes de la
actual situacion, en el presente estudio analizaremos el caso de las narrativas transmedia
(desde los puntos de vista creativo y comercial) en la primera serie original de Movistar +: La
Zona.

Abstract

The consumption of television by the Spanish population has undergone a significant change in
the last three decades. This technological innovation, which has led to the emergence of
multiple platforms and the transformation of the spectator into a prosumer, has given way to a
process of media convergence that is revolutionizing the construction of the audiovisual
narrative itself. All of this has made a decisive contribution to the current boom in the
production of fiction series in our country. As one of the emerging phenomena of the current
situation, in this study we will analyze the case of transmedia narratives (from creative and
commercial points of view) on the first original series of Movistar +: La Zona.
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1. INTRODUCCION

El paradigma televisivo y, concretamente, el consumo de este medio por parte de la poblaciéon
espafola ha sufrido una transformacion trascendental en las ultimas tres décadas. De la
presencia de una hegemanica Television Espafiola hasta finales de los afios 80 del siglo pasado
hemos pasado al acceso mediante streaming a cualquiera de los contenidos que ofrecen las
diferentes plataformas digitales. Es de tal profundidad este cambio que existen autores que
defienden la proximidad del dia en el que a contenidos de dichas plataformas, tales como las
series de ficcidn, se les quitara la coletilla de television. (Izquierdo, 2016) Esto quiere decir que
de acceder al medio a través del clasico receptor, que solo nos permitia ver una serie de



contenidos ordenados seglin lo dictaminado por una parrilla de programacién (tipo de
consumo que continla manteniéndose, con variaciones, en la actualidad) se ha llegado al
punto de tener acceso a cualquier tipo de produccién en cualquier momento, lugar vy
dispositivo mévil conectado a Internet. En este vertiginoso camino, vivimos la aparicién de las
televisiones autondmicas, de los canales de gestion privada (entre ellos Canal Plus, primera
licencia de pago) y de las plataformas digitales via satélite, Canal Satélite Digital y Via Digital,
con su célebre guerra por los derechos de emisién del fatbol. (Arrojo Balifia, 2008: 64-67) La
reconversién tecnoldgica que se produjo con la llegada de la Television Digital Terrestre (TDT) a
mediados de la primera década del siglo XXI provocd la convivencia de los tradicionales canales
generalistas con otros tematicos, con los que los grandes grupos medidticos espafioles
buscaban multiplicar y diversificar su oferta. El conglomerado de empresas relacionadas con
las telecomunicaciones predominante en la Espafia actual, Movistar, ha alumbrado en los
ultimos afios su propia plataforma digital, Movistar + (heredera directa de Imagenio, Movistar
TV y Digital Plus), convirtiéndola en el coloso de la television de pago. La misma oferta de
Movistar + se podia ver a través de Yomvi, la plataforma creada para que sus abonados
pudieran acceder a dichos contenidos a través de cualquier soporte movil mediante web o
aplicacion. No obstante, en fecha reciente la matriz audiovisual del grupo decidié que esta
plataforma multisoporte pasase a denominarse del mismo modo, Movistar +.

Pero la evolucién del mercado televisivo espaiol no se ha quedado ahi. Recientemente se estd
produciendo no solo una multiplicacién de la oferta, sino también una exploracidn en cuanto a
las posibilidades que ofrecen las narrativas transmedia y las técnicas de realidad aumentada,
tanto a nivel creativo y expresivo como en lo referente a nuevas formas de negocio y nichos de
mercado. A finales de 2015 surge Flooxer, la plataforma de video online de Atresmedia, siendo
ésta la tercera de dicho grupo mediatico tras Atresplayer (en la que ofrece sus contenidos de
produccién propia en la red) y Atrestube (un multicanal en el que mezcla contenidos
producidos especificamente para la web y otros pertenecientes a su parrilla de programacion
televisiva). Flooxer surge con una oferta exclusiva para nativos digitales, abarcando un amplio
espectro tematico e intentando diferenciarse de sus competidores directos por la calidad y la
optimizacion en la busqueda del contenido. (Robert, 2015) Por otra parte, ante el boom del
consumo vy, por tanto, de la produccién de series de ficcidn (aspecto que trataremos mas
adelante en este mismo capitulo), el gigante mediatico participado mayoritariamente por la
editorial Planeta ha creado una nueva divisién: Atresmedia Studios. La mision de esta
compafiia serd “crear y disefiar contenido de ficcion exclusivo para los nuevos operadores del
mercado y las nuevas plataformas de distribucion y exhibicion, tanto a nivel nacional como
internacional” (Netflix, HBO y Movistar, entre otras). (Eldiario.es, 2017)

TVE no ha querido quedarse atras y en los ultimos meses de 2017 ha lanzado Playz, televisién
multiplataforma, gratuita y sin publicidad que oferta a sus usuarios series, programas y
deportes no convencionales a los que se puede acceder a cualquier hora, en cualquier lugar y
desde todo tipo de soportes moviles. Un hito para el experimento de la corporacién publica
fue la creacién de Si fueras tu, obra de Jaime Olivares (E/ ministerio del tiempo) y su equipo, la
primera serie de ficcidn espanola interactiva, en la que los espectadores podian interactuar
con los personajes o elegir el desarrollo y final de la trama. Ademas, se tratd de una obra
igualmente transmedia, ya que los seguidores de la serie podian interpelar a los protagonistas



a través de las redes sociales (perfiles de Twitter creados para los personajes o para continuar
la historia durante la semana, Whatsapp, directos de Facebook live en los que los actores
respondian a comentarios o dudas de los usuarios, etc.). (Cortés, 2017) Sin embargo, la
innovacion que introduce Playz no se queda en los elementos ya citados. Su apartado Lab
RTVE es todo un espacio de experimentacion en el que se incluyen documentales interactivos,
juegos interactivos, realizaciones inmersivas en 3602 que sumergen al espectador en la escena
y los llamados Playzcast, relatos de ficcidon sonora binaural, es decir, que intentan crear en el
oyente la sensacidon de un sonido 3D similar a la de estar fisicamente en el lugar donde se
producen los sonidos. Playz continuta la senda marcada por Taster, la plataforma generada por
otra radiotelevisién publica, la BBC britanica. Sobre la misma, Gifreu (2015) afirma:

Algunas de las ideas se han podido desarrollar gracias en parte a los programas de innovacion
promovidos por el propio ente radiodifusor, llamados BBC’s Connected Studio innovation programmes.
Connected Studio es una iniciativa que pretende estimular la innovacion a través del programa BBC
Future Media. Pueden presentar proyectos agencias digitales, empresas tecnoldgicas de nueva creacion
y autores y desarrolladores individuales (incluido el personal de la BBC). El objetivo de este programa es
aportar nuevas funciones, caracteristicas o formatos interactivos a través de los servicios existentes que
posee el radiodifusor en linea, estudiar la experiencia de la audiencia y la optimizacion de los medios
digitales de la BBC.

Las empresas y creadores de nuestro pais que intentan insertar sus productos en este nuevo
mercado deben competir directamente con los videoclubs online internacionales, también
llamados plataformas de Video on Demand (VoD). En Espafia, aparte de las nacionales que
hemos mencionado anteriormente, se pueden contratar los servicios de Netflix, HBO, Amazon
Prime Instant Video, Sky Espafia, Wuaki.tv, Rakuten tv, Filmin, Cineclick o FilmStruck. El grueso
de la oferta se basa en series de ficcion, pero también las hay exclusivas de cine y en la
mayoria de ellas se van incluyendo otros formatos de entretenimiento como los docurrealities
o los talent shows, siempre explorando ademas las nuevas posibilidades expresivas que nos
brindan el transmedia, el video inmersivo, la realidad virtual, etc. Al igual que ocurre con las
espafolas, muchas de estas plataformas se han lanzado a realizar formatos televisivos y
cinematograficos de produccién propia, oportunidad que han aprovechado algunos de
nuestros creadores para venderles sus ideas; de ello nos ocuparemos posteriormente en este
trabajo.

1.1 Transformacion tecnoldgica del medio y su repercusion en las narrativas de ficcion

Segun el profesor Gonzalez Pascual (2012), unos cuantos rasgos caracterizan este nuevo
panorama audiovisual en los aspectos tecnoldgico, narrativo y empresarial:

- Desde principios de la década actual se experimenta un crecimiento exponencial de formatos
originales exclusivos para Internet o las diferentes plataformas digitales.

- Estos formatos tienen la ventaja econémica de no requerir un retorno financiero inmediato
como ocurria con aquellos pensados para la televisidn tradicional.

- El autor percibia cierto descenso de calidad de los contenidos, lo que estaba provocando una
desafeccién entre los llamados nativos digitales. Sin embargo, y como veremos mds adelante,
las producciones se han ido sofisticando con el paso de los afios hasta hacer olvidar este
inconveniente de los primeros tiempos del medio.



Pero las contribuciones fundamentales de los contenidos pensados para la web y, por ende,
para el ecosistema multiplataforma al cambio de paradigma audiovisual han sido tres: los
cambios en cuanto a la oferta de contenidos, en la relacién del medio “televisivo” con el
espectador y en el modo que se utiliza para fidelizar a las audiencias. Ante esta nueva
situacion, las empresas generadoras de contenidos se estan volviendo hacia el concepto de
transmedia para hacer frente a la creciente demanda y con un doble objetivo: generar ventas a
la vez que se establece un compromiso social sostenible con el usuario digital, que es mas
auténomo a la hora de consumir, dado su empoderamiento y capacitacién tecnoldgica, que el
tradicional consumidor pasivo de television. (Gonzalez Pascual, 2012: 42)

Ahondando en este tema, Llorca Abad (2014) afirma que “en la medida en que la tecnologia
expande las posibilidades de visibilidad de los contenidos audiovisuales, estos se adaptan a una
nueva tipologia narrativa o storytelling con el fin de ajustarse a todas ellas”. Por tanto, el autor
pone de relevancia la importancia del contenido en estas producciones audiovisuales, cuestion
que seria desarrollada por Mico Sanz (2010: 107-115) al aseverar que la historia se escribe para
ser mostrada de esta novedosa manera y que, consecuentemente, es esencial la convergencia
entre contenidos y pantallas (algo que el autor se atrevid a atisbar en 2010 pero que vemos
materializado hoy en dia). Tanto el mencionado Gonzalez Pascual como Scolari (2013) hacen
referencia a los primeros experimentos transmedia. Este ultimo alude a la saga Star Wars
(1977) como origen de este tipo de narrativas, puesto que a raiz del éxito de su primera
pelicula aparecieron cdmics, novelas, juegos de rol, videojuegos y series televisivas. The Matrix
(1999) generd a su vez videojuegos, cortos de animacién, comics difundidos a través de la
propia web de los autores (los hermanos Wachowski) y, como continuacién légica, las
sucesivas secuelas cinematograficas que siguieron al largometraje original. La expansién del
mundo narrativo de J. K. Rowling con su personaje Harry Potter (Harry Potter y la piedra
filosofal se estrena en 2001) ha ido mas alld que sus adaptaciones a la gran pantalla,
originando no solo videojuegos o webs sino incluso un area tematica exclusiva dentro del
parque de atracciones que Universal posee en Orlando, Estados Unidos. Pasando ya al medio
televisivo, la serie Lost (2004) lanzd la Lostpedia Wiki, que consistia en una serie de blogs
supuestamente creados por sus personajes que se relacionaban con la linea argumental de los
distintos episodios. Heroes (2006) comienza a promocionar tramas alternativas a las emitidas
en television a través de su sitio web; al mismo tiempo, sus seguidores podian suscribirse para
recibir en exclusiva movisodios.! En 2008, para la promocién de The Dark Knight se utiliza una
propuesta de realidad alternativa (Alternate Reality Game, ARG) que se cimentaba en el
personaje del Joker y que llevaba por titulo Why So Serious? Con esta accién se consiguio
atraer la atencién de 10 millones de participantes. Esta concepcidon de las narrativas
transmedia ha tardado pocos afios en evolucionar y, en areas como la publicidad y el
marketing, estd perfectamente asumida su necesidad entre las grandes marcas y aquellas que
quieren abrirse paso entre los nuevos segmentos del publico, altamente capacitados a nivel
tecnoldgico.

! Los movisodios eran pequefios capitulos de dos a cinco minutos que la series
estadounidenses mas exitosas empezaron a distribuir a sus fans a través de telefonia mavil,
pero que debido a los bajos ingresos obtenidos acabaron siendo emitidos exclusivamente por
Internet, transformandose en webisodios.



En resumen, y por lo visto hasta este momento, podemos afirmar que las narrativas
transmedia construyen el relato utilizando diversos medios y soportes. En esta edificaciéon de
la historia, ademas, contribuye de forma decisiva el espectador o consumidor. En palabras de
las profesoras Costa Sanchez y Pifieiro Otero (2012: 105), esta figura deja atras su tradicional
posicién pasiva para constituirse en un elemento central en estas nuevas narrativas. En su
opinién, el transmedia storytelling “pretende una experiencia de historia de 360° que permita
al usuario-espectador formar parte del proceso narrativo, encontrando las claves que hagan
avanzar el relato”. Ese usuario-espectador se convierte, empleando la terminologia de Scolari,
en prosumidor. Este vocablo, cuyo antecedente mas remoto puede ser el de spect-acteur
enunciado por Weissberg (1999) hace casi dos décadas, auna las cualidades tanto del
consumidor como del productor de contenidos. Y es que la aparicion de las nuevas
plataformas y el facil acceso y utilizacién de las mismas por parte de los usuarios han
provocado un cambio de actitud en estos ultimos, que ahora son capaces de producir
resimenes, finales alternativos o remakes de sus obras audiovisuales favoritas.

La innovacion tecnolégica, que ha traido consigo la aparicién de nuevos soportes y plataformas
y la participaciéon activa del usuario en estas nuevas narrativas, ha dado paso a un proceso de
convergencia medidtica que, a su vez, estd transformando la construccion del relato
audiovisual y los términos que tradicionalmente se le han asociado. (Jenkins, 2003; Montero y
Duarte, 2011) Rasgos caracteristicos de esta nueva situacion como el relato multimedia y
multiplataforma o la hibridacién de géneros y formatos serdn abordados a continuacion,
cuando profundicemos en el analisis del caso que nos ocupa en el presente capitulo.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA EMPLEADA

Como acabamos de mencionar, para la construccion metodoldgica del presente estudio hemos
escogido como base la herramienta cualitativa del estudio de caso, concretamente de la serie
La Zona, primera obra de estas caracteristicas de produccién propia de Movistar +. Esta
elecciéon viene determinada por el objetivo principal de este trabajo: la necesidad y
oportunidad planteadas de explorar el modo en el que se han aplicado las narrativas
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transmedia a un producto inicialmente concebido como una creacién audiovisual “tradiciona
(si exceptuamos el hecho de que su difusién estd destinada a una plataforma de pago) y no
como un transmedia nativo?. (Costa Sdnchez, 2013: 561-574) Esta técnica se ha demostrado
idénea cuando tratamos de averiguar la razén por la que se han implementado las nuevas
formas de narrativa a esta determinada produccién y el modo en el que se ha llevado a cabo;
esto es, qué instrumentos tecnoldgicos transmedia y multiplataforma se han utilizado en este
proyecto. Ademas, el andlisis de caso nos permite atemperar los efectos del escaso control que
tendremos sobre la evolucién del objeto de estudio, condicionado por la propia

contemporaneidad de la serie. (Escudero, Delfin y Gutiérrez, 2008: 7-10)

Pero no sélo nos queremos conformar con el estudio formal y de contenido del conjunto de
esta estrategia comunicacional, sino que, igualmente, nos marcamos como objetivo averiguar

2 Nos referimos al término “transmedia nativo” cuando la obra de ficcién no esta pensada
originariamente como tal; las técnicas transmedia le son aplicadas como estrategia de
marketing que tratan de incentivar el consumo del producto televisivo original.



la efectividad de la misma en cuanto a herramienta de promocién de ese producto televisivo
que es La zona. Para ello podemos adoptar los pardametros que define en su blog corporativo
una de las empresas que se dedica a la consultoria estratégica especializada en la gestidn de
proyectos digitales y sociales, Socialnautas. El primero de ellos es el de llegar a nuevas
audiencias; en el caso especifico de la promocién de una serie de television, enumera las
siguientes acciones:

Sus fans pueden acceder a contenidos exclusivos sobre ésta en su web oficial. Sus personajes pueden
tener cuentas en las redes sociales donde desvelen informacion adicional a la narrada en los capitulos.
Pueden editarse comics o novelas que desgranen lineas argumentales paralelas o tangenciales al guidn
de la serie, con la aparicion de uno o varios de sus protagonistas. También puede disefiarse una App
donde los fans jueguen, pregunten o colaboren de algun modo para disfrutar de contenidos adicionales o
incluso para intervenir en la marcha de la historia. Un videojuego nos puede poner en la piel de uno de
los personajes o adentrarnos en los escenarios de la serie. Podemos comprar un viaje organizado a los
mds célebres parajes donde se ha rodado, y quiza disfrutar una experiencia donde nos vistamos como
ellos y degustemos la gastronomia que aparece en sus episodios. Incluso podemos ver como cierta
empresa o institucion de ficcion que aparece en el argumento tiene su propia web o incluso un niumero
de teléfono o un mail donde podemos comunicarnos con ella. (Bel Cacho, 2016)

Sin embargo, todo ello se orquestay, a su vez, esta supeditado a alcanzar la cota mas alta en lo
que a labores de marketing se refiere: el engagement, es decir, lograr un grado de atencién y
compromiso en determinados segmentos de nuestro publico objetivo que no habriamos
obtenido con las formas convencionales de interaccién con el espectador-consumidor. A este
conjunto de acciones encaminadas a conseguir este fin ultimo lo podriamos denominar
comunicacion integrada. (Patricio de Melo y Galo, 2014: 154-160)

3. LA PRODUCCION ORIGINAL DE MOVISTAR + Y LAS NARRATIVAS TRANSMEDIA: EL CASO DE
LA ZONA

En enero de 2016, Movistar + presentaba oficialmente su estrategia de produccién original
para reforzar su oferta de series de la mano de Domingo Corral, director de dicha divisién de la
mayor plataforma digital de nuestro pais. Una verdadera declaracién de intenciones para
intentar competir con los grandes operadores internacionales (Netflix y HBO) y con su principal
rival espafnol (y, a su vez, diferenciarse de él: Atresmedia) por ese segmento del publico
principalmente joven y bien relacionado con las nuevas tecnologias que demanda y consume
en cualquier dispositivo, cada vez mas, este tipo de contenidos. El propio responsable de
Produccidn Original de Movistar + reconocia en una entrevista cudles son los requisitos que
debe reunir un proyecto para que finalmente decidan llevarlo a cabo:

Tiene que tener un buen guion, pero también nos fijamos mucho en los personajes y que no se recree en
clichés o formulas. [...] Buscamos que sean proyectos muy locales, que cuenten mucho nuestra realidad y
que lo hagan desde la verdad para que esos proyectos puedan viajar luego fuera.” (Lépez, 2018)

En esta afirmacion se plasma la intencidn de no restringir la vida comercial de sus productos a
las fronteras nacionales. De hecho, los derechos de emisién de uno de sus trabajos mas
ambiciosos, La peste (serie historica ideada por Alberto Rodriguez y Rafael Cobos) han sido
adquiridos por la BBC para Reino Unido y por la plataforma Sky para Alemania,
respectivamente. (El Mundo, 2018) Ademas, la plataforma digital difunde todas estas series de



produccién propia en Latinoamérica a través del canal creado ex profeso para la difusidon de
estos contenidos, Movistar Series. Esta es la respuesta de este grupo mediatico al lanzamiento,
por parte de Atresmedia, de Atreseries Internacional en 2014 y a los canales Star HD
(Televisién Espafiola, nacido en enero de 2016) y CincoMAS (Mediaset Espafia). Todas estas
sefiales se nutren de la produccidn que los grupos televisivos realizan para el mercado
nacional. Pero la internacionalizacién no acaba simplemente en la difusidén y comercializacién
de estos formatos; la multinacional espafiola ha desarrollado dos series con Fox Networks
Group Latin America: Santa Evita, basada en el libro de Tomads Eloy Martinez, y Santa Maria,
un thriller religioso firmado por Pablo Larrain. (Audiovisual 451, 2018)

En lo referente a las narrativas transmedia, empleadas bdsicamente para la promocién de las
producciones televisivas propias de ficcién, Domingo Corral aseguraba:

Nos permite mantener la vigencia de la serie después de su estreno, algo que se puede explorar a través
de estas herramientas, porque el consumo bajo demanda requiere un foco mucho mds prolongado en el
tiempo que un estreno en television lineal o en una sala de cine, en los que la gran apuesta de
comunicacion abarca tres semanas. En nuestro caso hay un grueso inicial de espectadores que consumen
en los primeros dias, pero no podemos obviar que después hay un goteo continuo de espectadores que
van descubriendo las series a su ritmo, o por recomendacion. Estamos contentos con los resultados en
este campo, y desde luego sabemos qué aspectos han funcionado mejor. Y esto es como todo, lo que no
funciona se deshecha, y lo que si lo ha hecho, lo potenciaremos. (Caro, 2018)

Pasemos a desmenuzar cuales son las herramientas transmedia aplicadas a La zona. En su web
(https://lazona.movistarplus.es/), el usuario encuentra algunos complementos para ampliar
los contenidos de la serie:

-las fichas policiales de los personajes.

-El contador geiger, un podcast en el que los autores, técnicos e intérpretes inmersos en el
rodaje analizan el proceso de produccion.

-Anatomia de la zona (miniserie), en la que se diseccionan las claves narrativas.

-La zona de exclusion, un making of en el que el critico Jesus Usero se interna en el espacio
geografico donde transcurre la accién, La zona prohibida, y cuenta los detalles de la
produccidn de la serie.

-un listado de enlaces con las redes sociales oficiales, que amplian los contenidos de La zona
para que el usuario experimente la expansion mediatica de la ficcidn televisiva.

-por ultimo, Movistar + facilita al consumidor el seguimiento de la serie a través de cualquier
dispositivo.

Por su parte, La Otra Zona es una estrategia de narrativa transmedia que, en conjunto con la
version lineal, da coherencia a un amplio repertorio de contenidos narrativos. Guiada por
Arcan_Hell, pseuddénimo de uno de los personajes que, a su vez, nos sirve de hilo conductor a
través de los diferentes soportes y plataformas, el usuario profundiza en la serie y expande las
tramas a través de una experiencia gamificada:

-Gracias a una introduccidn interactiva, un video en doble perspectiva dirige al usuario hacia el
otro lado de la serie; es decir, orienta al espectador tanto a la versidn oficial como a la verdad
oculta de la trama. Merced a su trabajo, el personaje accede a informacién censurada sobre el
accidente nuclear, indicios que apuntan hacia una verdad oculta; estos materiales los
descubrira en un espacio denominado E/ Despacho.



-En alerta es una serie de microfactuales o reportajes de investigacion sobre las consecuencias
reales de las grandes tragedias nucleares.

-Cicatrices, un falso documental con testimonios de los personajes de la serie que
sobrevivieron al accidente nuclear.

-y desde el mévil de Arcan_Hell, el usuario puede conocer los gustos musicales del personaje y
escuchar sus listas de reproduccion.

Para continuar investigando, el protagonista se refugia en un viejo bunker, en el limite de la
zona de exclusién, que convierte en su centro de trabajo alternativo y que esta presidido por E/
Mural. Al enlazar algunas de estas pistas inéditas incluidas en este ultimo, el juego busca
implicar al usuario, haciéndolo participar en una investigacidn sobre los hechos de la serie con
material exclusivo. Arcan_Hell desvela sus teorias conspirativas en su podcast Desde el bunker,
cuyas entregas serdn descubiertas por aquellos usuarios que le siguen desde su cuenta de
Twitter @Arcan_Hell. El personaje también tiene acceso a una investigacidén paralela a través
del juego de narrativa interactiva Sigue la pista, donde los participantes deciden su propio
recorrido narrativo para adentrarse en la zona de exclusidn y resolver nuevas tramas. Al
acceder al portatil de Arcan_Hell, el usuario puede entrar a sus sitios favoritos:

-la cuenta de Instagram que desvela una de las aficiones del protagonista: la fotografia.
@lazonaabandonada recoge imagenes de paisajes naturales y urbanos desolados en la que
pueden colaborar los seguidores de la serie y que, en un futuro, pueden convertirse en
localizaciones de la ficcién.

-Naturatrox, un site que se alimenta de fotografias en 360° que muestran como serian las
ciudades de Espaina después de un accidente nuclear.

-La Wikizona, un sitio colaborativo y punto de encuentro de la comunidad de espectadores, en
donde se cruzan todas las piezas de informacién de la serie, tanto las oficiales como las
ocultas, y que es administrado por el equipo de Adversus: un movimiento ciudadano que toma
como referencia los podcast de Arcan_Hell. A través de su canal en Youtube y de su pagina de
Facebook, Casandra, Cronos y Zeus, componentes de un grupo de seguidores de Arcan_Hell,
descubren sus averiguaciones, cubiertos siempre tras una icénica mascara anti-gas. Pero
Adversus no se trata simplemente de un contenido, sino que ademas conforma una
comunidad. El movimiento ciudadano saltard de la ficcidn a la realidad: en la ficcion, Adversus
esta dirigido por el nucleo formado por sus tres fundadores; en la realidad, seran un equipo de
responsables de contenido® que promueven la creacidn, conversacién e interaccién entre los
seguidores de la serie. (Mena Mufioz, 2014; Torres Begines, 2014)

Sigue la pista es el primer proyecto de storytelling interactivo en la historia de la ficcién
espainola en el que, dependiendo de cada una de las decisiones que tome cada usuario, el
recorrido narrativo es completamente diferente. Un juego en el que los participantes
descubren nuevas historias paralelas e inéditas, decidiendo asi cdmo actuar, qué ver y hasta
dénde explorar. En este juego, disefiado por la agencia creativa FLUOR Lifestyle y cuyo estreno
se produjo en paralelo al de la serie de television, (Graffica, 2018) es necesario tener en cuenta
dos factores fundamentales: los tréboles, que actian como divisa de la experiencia, y la

3Responsable de contenidos (también denominado curador, gestor o selector de contenidos)
es, segun la Fundéu, aquella “persona encargada de seleccionar, filtrar, editar y validar las
informaciones y los contenidos de una web.”



radiacion acumulada, consiguiendo una nueva forma de ir mas alla en el relato y convertirse en
el actor principal de la trama. Para crear esta experiencia basada en tecnocreatividad, la
mencionada empresa cred su propia herramienta de construccion de universos interactivos,
gracias a la cual se disefiaron 8 misiones, 28 nuevos personajes, 211 fotografias, 24
localizaciones en 360°, 163 videos y 434 pantallas interactivas hasta llegar a mas de 2 millones
de posibilidades de recorrer La Zona. Este proyecto deja a las claras cudl es la deriva que estan
tomando los contenidos transmedia en la actualidad: hacer participe al consumidor-usuario de
estas nuevas narraciones. Todos estos contenidos cobran vida propia a través de una
estrategia de distribucién en medios propios, medios pagados y medios ganados®. (Marketing
Directo, 2013) Asi también resultan atractivos para el usuario independientemente del
consumo de la serie.

4. CONCLUSIONES

En resumen, el universo transmedia de La zona cuenta con mas de 310 minutos de contenido
audiovisual, repartidos en 16 formatos que reunen videos interactivos, ficciones sonoras, un
juego online de narrativa inmersiva, webseries, imagenes 360°, mockumentary o falso
documental, web colaborativa, making of y microposts en redes sociales (Facebook, Twitter e
Instragram) que pueden encontrarse en 2 sitios web, disefiados para toda clase de dispositivos
moviles y multiplataforma. Todos estos elementos contenedores y su correspondiente
dinamizacién conforman un relato global, pero los contenidos pueden ser consumidos de
modo independiente. Expanden la ficcion, promocionan la serie y facilitan la participacion
activa del espectador. Este es el modo en el que las estrategias transmedia se han aplicado a
una serie de ficcion televisiva de estas caracteristicas, premisa inicial del presente trabajo. Pero
una vez que hemos desgranado desde el punto de vista tecnolégico y de contenidos las
diferentes herramientas que han construido estas narrativas, pasaremos a evaluar la eficacia
de las mismas a la hora de favorecer el éxito del producto original. Y en este punto
analizaremos paralelamente la repercusidn entre el publico y el recorrido comercial tanto de la
serie como de su expansién narrativa por otros soportes y plataformas.

En el aspecto creativo y de calidad técnico-artistica, el éxito de ambos ofrece pocas dudas. La
ambicion y envergadura de esta pionera produccidon televisiva nacional tuvieron su
reconocimiento en la edicidn de los Premios Feroz’ celebrada a principios de 2018, en la que
La zona obtuvo dos galardones y otras tantas nominaciones®. (El Espafiol, 2018a) Asimismo,
fue candidata a los Fotogramas de Plata en las categorias de Mejor serie espafiola y Mejor
actor de television para Eduard Fernandez. La aprobacidon no ha llegado Unicamente a través
de la critica, sino que se ha plasmado en la comercializacién del producto allende nuestras

4 Nos referimos a medios ganados cuando, a través de una labor de relaciones publicas,
creamos una campafia para promover un producto o servicio, se difunde y se espera que los
medios de comunicacion se hagan eco de la misma. Estos se diferencian de los pagados
(publicidad) y los propios (blogs, newsletters y otros contenidos generados por la propia
empresa creadora del contenido).

5 Los Premios Feroz se entregan desde 2013 por la Asociacion de Informadores
Cinematogréaficos de Espafa.

6 La zona obtuvo los premios a mejor serie dramatica y a la mejor actriz de reparto (Emma
Suérez) y fue nominada, ademas, en las categorias de mejor actor protagonista de una serie
(Eduard Fernandez) y mejor actriz protagonista de una serie (Alexandra Jiménez).



fronteras. La zona ha podido verse en otros paises europeos como Francia y ha cruzado el
Atlantico para adentrarse en el mercado hispanohablante’ (Semana, 2018) e incluso en
Estados Unidos, siendo la primera serie de ficcion espafiola programada por un canal Premium
norteamericano®.

Por su parte, La zona transmedia, y mas concretamente el juego transmedia de storytelling
interactivo Sigue la pista, se hizo con uno de los prestigiosos Laus de Bronce en la categoria
“Publicidad: Marketing Digital”®. El grado de satisfaccion a este respecto lo manifestaba
abiertamente uno de los responsables de la empresa matriz que encargé el trabajo, Ismael
Calleja. El Gerente de Business Affairs de Movistar + aseveraba:

Estamos muy contentos por este nuevo reconocimiento al proyecto transmedia de La Zona, sobre todo
por la ilusién, compromiso y dedicacion de todo el equipo. Con La Zona empezamos a crear universos que
extienden las narrativas de nuestras series de produccion original y estamos muy satisfechos de que
tengan tan buena acogida. (Fluor lifestyle, 2018)

No obstante, La zona no tendra segunda temporada, siendo la Unica serie de produccion
original de Movistar + creada en el bienio 2017-2018 (y no ideada para una sola campanfa) que
no renovara para la realizacién de mas capitulos, (El Espafiol, 2018b) pese a que desde la
direccion de la plataforma de pago se habia alimentado esa posibilidad y a que los creadores
del producto habian comenzado a trabajar en la continuacién. (Onieva, 2018) Aunque
Movistar + no facilita los datos de audiencia, observando otros pardmetros podemos encontrar
algunas razones para esta cancelacion. La poca cantidad se seguidores que han conseguido los
perfiles en redes sociales (la cuenta de Facebook es la que acumula mas con 7.500 a la fecha
de finalizacidon del presente estudio) y las escasas publicaciones en espacios colaborativos
abiertos a la participacion del usuario como La Wikizona
(http://wikizona.wikia.com/wiki/WikiZona_Wiki) parecen decirnos que el calado que han
tenido estas herramientas transmedia entre el publico objetivo de la serie televisiva no ha sido
el deseado.
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