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1.- INTRODUCCION

Tradicionalmente, la vivienda ha sido concebida como un refugio, un espacio de pertenencia.
Sin embargo, en el contexto urbano contemporaneo, especialmente en grandes ciudades como
Barcelona, esta concepcion se ha visto alterada por las logicas del mercado, la especulacion
inmobiliaria, el turismo, la gentrificacion, y tantos otros factores que han convertido la
vivienda en un bien de consumo mas que un derecho fundamental, lo que ha generado una
progresiva deshumanizacion del espacio habitacional. El antropologo Marc Augé (1992)
denomina «no-lugares» aquellos espacios en los que el ser humano permanece anénimo,
como los aeropuertos, supermercados, aparcamientos, entre otros (p. 40-41). Son espacios de
transicion, sin identidad ni la posibilidad de arraigo. Este proyecto busca representar, a través
de diversos contenidos audiovisuales, como la vivienda ha dejado de ser un lugar para

convertirse en un no-lugar y las consecuencias que esto conlleva.

El siguiente Trabajo de Fin de Master (TFM) consistira en la creaciéon de un documental
transmedia que combinara toda la planificacion indispensable para la produccion de un
documental audiovisual tradicional, junto con una serie de recursos y estrategias narrativas
disefiadas para expandir su alcance a través de multiples plataformas digitales. La base
teorica del proyecto se fundamentara en los principios del periodismo transmedia, siguiendo
la conceptualizacion de Henry Jenkins (2006) y su adaptacion al &mbito periodistico segun
los postulados de Bradshaw (2013). Se explorara como las narraciones fragmentadas pueden
enriquecer la comprension de un tema determinado al ofrecer al publico diversos puntos de

entrada y fomentar una mayor inmersion y participacion con los contenidos.

El trabajo se fundamenta en las competencias adquiridas a lo largo del méaster en Periodismo
e Innovacion en Contenidos Digitales, con especial énfasis en ciertas asignaturas que han
proporcionado las herramientas tedricas y practicas necesarias para su desarrollo. En
particular, en las asignaturas de «Taller de Periodismo» y «Narrativas Digitales», donde se
han explorado estrategias digitales de comunicacion y el uso de herramientas interactivas
para innovar en la narracion de historias periodisticas, incluidas las narrativas transmedia, asi

como algunas bases conceptuales que sustentan este proyecto.

El trabajo se estructurara en dos grandes bloques. En primer lugar, se expondran los

fundamentos tedricos que sustentan la narrativa transmedia en el formato documental, asi



como la aplicacion del concepto de «no-lugares» al contexto de la crisis habitacional. En
segundo lugar, se detallara el desarrollo del proyecto transmedia, tomando como referencia
metodologica la guia para la elaboracion de biblias transmedia How to Write a Transmedia
Production Bible (Hayes, 2012) y el manual Getting Started with Transmedia Storytelling
(Pratten, 2015).

1.1 Narrativas transmedia

1.1.1 Concepto y principios del transmedia storytelling

La narrativa transmedia se ha consolidado como una estrategia fundamental en la produccion
de contenidos dentro del entorno digital. Sin embargo, al intentar definirla con precision, nos
encontramos con distintas perspectivas tedricas y varios enfoques desarrollados por diversos
especialistas en el tema. Para este trabajo, se adoptara una definicion practica que se ajuste

mejor a los objetivos especificos del proyecto.

Uno de los referentes esenciales en el estudio de las narrativas transmediales es Henry
Jenkins, un destacado académico en el 4&mbito de la comunicacion. Segun Jenkins, transmedia
es «A process where integral elements of a fiction get dispersed systematically across
multiple delivery channels for the purpose of creating a unified and coordinated
entertainment experience» (Jenkins, 2003). Esta idea establece las bases que distinguen la
narrativa transmedia de las narrativas convencionales. Para profundizar en su aplicacion,

Jenkins (2009) identifica siete principios clave que rigen el storytelling transmedia:

1. Spreadability vs. Drillability: Se refiere a la facilidad con la que el contenido puede
compartirse y viralizarse (spreadability), en contraste con la profundidad con la que

los seguidores pueden sumergirse en los detalles del mundo narrativo (drillability).

2. Continuity vs. Multiplicity: La continuidad se refiere a mantener la coherencia del
universo narrativo en todas sus plataformas, mientras que la multiplicidad permite la

existencia de interpretaciones alternativas o versiones paralelas de la historia.

3. Immersion vs. Extractability: La inmersion alude a la capacidad de transportar al

espectador al universo ficcional, mientras que la extractabilidad se refiere a la



posibilidad de que los seguidores incorporen elementos de la historia en su vida

cotidiana.

4. Worldbuilding: Se centra en la expansion del mundo narrativo mediante contenido
adicional que, aunque no avance directamente la trama, enriquece la comprension del

universo en el que se desarrolla la historia.

5. Seriality: La narrativa se fragmenta en episodios o partes que se distribuyen en

distintas plataformas, permitiendo una experiencia secuencial.

6. Subjectivity: La historia puede ser explorada desde diferentes perspectivas y puntos de

vista, brindando mayor profundidad a la experiencia del espectador.

7. Performance: Se da la oportunidad a los seguidores de participar activamente en la

construccion del universo narrativo.

Unos afios mas tarde, a partir de los conceptos acufiados por Jenkins, el tedrico de la
comunicacion Carlos A. Scolari define transmedia como: «un tipo de relato en el que la
historia se despliega a través de multiples medios y plataformas de comunicacion [...] y en el

cual una parte de los consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansiony» (p. 27).

Por su parte, Robert Pratten (2015), en su obra Getting Started with Transmedia Storytelling,
introduce los «Diez Mandamientos de la Produccion de Franquicias del Siglo XXI» de Jeff
Gomez, CEO de Starlight Runner Entertainment, y los adapta en su propio marco tedrico,
desarrollando los «Tenets of Future Storyworlds» («Principios de los Mundos Narrativos del

Futuro») (p. 9-11). Segun Pratten, las narrativas transmedia del futuro deben ser:

1. Pervasivas: La historia debe conectar con la audiencia a través de multiples

dispositivos y plataformas.

2. Persistentes: La narrativa debe evolucionar con el tiempo, permitiendo cambios y

desarrollo progresivo.

3. Participativas: Los espectadores deben poder interactuar con los personajes y entre si.



4. Personalizadas: La experiencia narrativa debe adaptarse a las decisiones y

preferencias del publico.

5. Conectadas: La historia debe estar integrada entre las diferentes plataformas y el

mundo real.

6. Inclusivas: La narrativa debe disenarse para distintos dispositivos y niveles de

profundidad, permitiendo el acceso de la mayor cantidad de personas posible.

7. Basadas en la nube: La historia debe contar con una inteligencia de red centralizada

que gestione su evolucion y coherencia.

Como sefiala Pratten (2015), la narrativa transmedia va mas alla de la simple distribucion de
los contenidos en miultiples formatos; es una filosofia de disefio que busca ofrecer a la
audiencia una experiencia inmersiva, participativa y emocionalmente significativa (p. 2-3), de
tal manera que la suma de todas las partes sea satisfactoria para la audiencia. En este sentido,
es importante diferenciar las franquicias tradicionales, que suelen basarse en una adaptacion
lineal de los contenidos, de las narrativas transmedia, que requieren una planificacion
estratégica para garantizar que cada plataforma aporte un valor unico a la experiencia global.
En el siguiente diagrama (Pratten, 2015) se ilustra esta diferencia, destacando como una
narrativa transmedia bien estructurada, ademas de diversificar los puntos de acceso a la
historia, enriquece su significado a través de la interaccion y la expansion del universo

narrativo, proporcionando una experiencia «euforica» para la audiencia (véase figura 1).



Figure 2 What is Transmedia?

‘ X )
J The Old World Traditional Media Franchise

Movie Game Book

Whole is less than the sum of the
parts: dissatisfying conclusion to
consuming all media

L. y

v
:J The New World Transmedia Franchise

Movie Game Book

Whole is more satisfying than
the sum of the parts: euphoria
of collecting the pieces

Fig. 1 El todo es la suma de las partes (Pratten, 2015, p. 3)

Pratten enfatiza que la participacion del publico es un elemento diferenciador clave entre la
narrativa transmedia y la narrativa multiplataforma, ya que la primera crea una conexion

emocional mas profunda mediante la interaccion y la expansion de la historia (p. 5).

Por otra parte, un concepto clave dentro del estudio de la transmedialidad es el de
«serializacion» (Baetens y Sanchez-Mesa, 2017, p. 8). En relacion con este término, Henry
Jenkins lo describe como «el proceso de desarrollar una historia a lo largo del tiempoy,
generalmente mediante dos mecanismos fundamentales: la fragmentacion y la dispersion. La
fragmentacion implica la division de la historia en sus partes mas significativas, mientras que
la dispersion se refiere a la manera en que estos fragmentos son presentados en entregas

interconectadas (Jenkins, 2014).



Para la realizacion de mi Trabajo de Fin de Grado en 2024, exploré la transmedializacion de
una historia ficticia mediante una reinterpretacion de El Maravilloso Mago de Oz (Baum,
1900), adaptando su contenido a las plataformas digitales, todo ello enmarcado dentro del
subgénero emergente del terror analdgico. En aquel caso, el objetivo era expandir y
transformar una narrativa clasica para una audiencia contemporanea, explorando los limites
entre adaptacion y transmedialidad. Sin embargo, este proyecto propone un enfoque diferente
sobre la técnica transmedia: la construccion de un mundo narrativo, no a partir de una obra de
ficcion, sino de una realidad tangible: la crisis habitacional que atraviesa nuestra sociedad. Se
trata de un problema que afecta, principalmente, a sectores vulnerables como los estudiantes,
pero cada vez a mas jovenes trabajadores, familias de bajos ingresos, inmigrantes... En

contraste a la gentrificacion que esta teniendo lugar en grandes urbes como Barcelona.

Baetens (2019) senala que la narrativa transmedia busca contar una historia, ademas de
explorar y expandir un mundo narrativo a través de multiples plataformas (p. 265). Esta
definicion resulta aplicable a este caso, donde el objetivo es desarrollar un sistema narrativo
que, lejos de limitarse a documentar una serie de hechos, permita a la audiencia «habitar»
este universo a través de diversas experiencias mediaticas, facilitando una comprension
mayor sobre la problematica de la vivienda. Para ello, me baso en la nocion de «mundo
narrativo», entendido como «abstract content systems from which a repertoire of fictional
stories can be actualized or derived across a variety of media forms» (Klastrup y Pajares
Tosca, 2004, p. 409). Aunque en este caso el contenido parte de la realidad y no de la ficcion,
el enfoque transmedia permite fragmentar, expandir e interconectar los relatos individuales de
los protagonistas de esta crisis, tejiendo un universo cohesionado e inmersivo que enriquezca

la experiencia del usuario.

1.1.2 El concepto de transmedia en el periodismo

Antes de abordar la relacion entre el documental y su aplicacion en el contexto transmedia, es
fundamental examinar la vinculacion entre el transmedia y el periodismo en general. Como se
ha mencionado previamente, los estudios sobre transmedia suelen centrarse en la ficcion,

pero su impacto en las narrativas de no ficcidon también es significativo.



En este sentido, una definiciéon de periodismo transmedia es la que lo describe como «una
forma de lenguaje periodistico que contempla, al mismo tiempo, distintos medios, con varios
lenguajes y narrativas a partir de numerosos medios y para una infinidad de usuarios» (Porto
y Flores, 2012, p. 11). Esto demuestra que el periodismo transmedia permite, ademas de
contar una historia desde multiples perspectivas, ofrecer un conjunto de herramientas muy
poderosas para la difusion y la participaciéon del publico en el proceso informativo. El
académico Paul Bradshaw, profesor de la Universidad de Birmingham en su libro The Online
Journalism Handbook: Skills to Survive and Thrive in the Digital Age (2013) analizan y
adaptan los siete principios de Jenkins al ambito periodistico y de no ficcion. Este enfoque

resulta particularmente Util para el presente estudio.

Jenkins (2006) define el transmedia como un proceso en el que la historia se distribuye a
través de «multiples canales de entrega». Aunque originalmente se referia a narrativas de
ficcion, Bradshaw sefiala que este principio también se aplica al periodismo: «The same
principle applies to news reporting where different information about the same story might be
reported on Twitter, Facebook Live, radio broadcasts, and a dedicated news website»

(Bradshaw & Rohumaa, 2013, p. 80).

En este contexto, Bradshaw adapta dos de los principios propuestos por Jenkins:
e Spreadability se refiere a la capacidad de la informacién para difundirse y viralizarse
a través de distintas plataformas.
o mmersion en el sentido de explorar formas alternativas de profundizar en una

historia, permitiendo al usuario acceder a distintos niveles de informacion.

Cabe apreciar la distincién que establece Bradshaw entre tres conceptos clave, Transmedia,

Crossmedia y Multimedia:

Transmedia storytelling is often summed up as 'many stories, many media forms,
many channels.' In contrast, crossmedia storytelling is described as 'one story, many
media  channels' (Moloney 2019). [..] The third term—multimedia
storytelling—refers to stories that combine text and other media within the same

narrative. (Bradshaw, 2011, p. 81).



Nos encontramos una serie de técnicas muy flexibles que permiten que el transmedia no se
limite a la ficcidn, sino que abarque también otros géneros, como el documental. De acuerdo
con Scolari (2014): «Las narrativas transmedia se extienden de un extremo a otro de la
ecologia medidtica, abarcando viejos y nuevos medios. También atraviesan los géneros: hay
narrativas transmedia en la ficcion, en el periodismo, el documental o la publicidad» (Scolari,

2014, p. 73).

1.1.3 Nuevos formatos de no ficcion

En el caso del documental, ;como se aplica el proceso de transmedializacion? Para responder
a esta pregunta, es importante reconocer que el documental se sitia en un punto intermedio
entre la no ficcion y el arte. Aunque no es un producto de ficcion, si es una obra creativa,
entendiendo la creatividad como una parte intrinseca de cualquier desarrollo cinematografico.
No obstante, el proceso de produccion documental difiere significativamente del de la
ficcidn, ya que exige un alto grado de improvisacion, adaptacion a la realidad y exploracion
del entorno, caracteristicas que lo acercan mas a la metodologia periodistica que a la
cinematografia tradicional. En este sentido, el documental es un género particularmente
idoneo para su integracion en narrativas transmedia, hasta el punto de que esta adaptacion
puede considerarse una evolucion natural. Como sefialan Arciniegas y Diaz Duarte (2023):
«La afinidad de las obras de género documental al universo transmedia se puede deber, en
alguna medida, a la experimentacion y nivel de improvisacion constante de las obras, que son

una interpretacion creativa de la realidad» (p. 176).

Después de haber explorado las definiciones sobre el documental, su relaciéon con el
periodismo y su integracion en el universo transmedia, contamos ahora con un marco tedrico
solido para situar el proyecto que se desarrollard en la segunda parte de este trabajo. Sin
embargo, antes de adentrarnos en su disefio y aplicacion, es necesario introducir algunos
conceptos tedricos fundamentales que serviran de base para su narrativa. Entre ellos, resulta
especialmente relevante el concepto de no-lugar, asi como otras teorias sobre el espacio, la
identidad y la percepcion del entorno, que permitiran contextualizar la manera en que el

documental abordara su temdtica y construira su discurso narrativo.
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1.2 Marco conceptual y estético del documental

1.2.1 Los «No-Lugares» en el contexto habitacional

Marc Augé (1935-2023) fue un importante antropologo francés, figura clave en la
antropologia contemporanea. Augé dedic6 gran parte de su vida al estudio de la modernidad,
la globalizacion y los efectos del urbanismo en la experiencia humana, proponiendo el
concepto de la antropologia de la sobremodernidad, una corriente que analiza como los
cambios acelerados en las sociedades contemporaneas afectan la manera en que los

individuos perciben, ocupan y significan los espacios.

En su obra mas influyente, Los no-lugares: Espacios del anonimato. Una antropologia de la
sobremodernidad (1992), Augé introduce el concepto de no-lugar para describir aquellos
espacios transitorios e impersonales que caracterizan la modernidad tardia (aeropuertos,
estaciones de tren, autopistas, supermercados, cadenas hoteleras) a diferencia de los lugares
antropolégicos, que se definen por una identidad, historia y relaciones sociales arraigadas. En
este sentido, Augé declara que: «Si un lugar puede definirse como lugar de identidad,
relacional e histdrico, un espacio que no puede definirse ni como espacio de identidad, ni
como relacional ni como historico, definird un no-lugar» (Augé, 1992, p. 83). Los no-lugares
son espacios de paso, marcados por la uniformidad y la ausencia de vinculos, de tal manera
que «Los no-lugares son tanto las instalaciones necesarias para la circulacion acelerada de
personas y bienes (vias rdpidas, empalmes de rutas, aeropuertos) como los medios de
transporte mismos o los grandes centros comerciales» (Augé, 1992, p. 41). Esto tiene unos
efectos concretos sobre las personas que se mueven en el entorno, de tal manera que el

individuo de la sobremodernidad es una especie de «pasajero» (Augé, 1992).

Sin embargo, en el contexto de la sobremodernidad descrito por Marc Augé, el concepto de
no-lugar no se limita Unicamente a los espacios de transito previamente descritos
(aeropuertos, estaciones, centros comerciales...) sino que, cumpliendo una serie de
caracteristicas, puede aplicarse perfectamente a la situacion de la vivienda. Augé sefiala que
los no-lugares no solo son realidades fisicas, sino también experiencias individuales de
relacion con el espacio: «Se ve claramente que por «no lugar» designamos dos realidades
complementarias pero distintas: los espacios constituidos con relacion a ciertos fines

(transporte, comercio, ocio), y la relacion que los individuos mantienen con esos espacios»
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(p- 97). En este sentido, la vivienda, cuando se convierte en un espacio de paso sin arraigo,
dominado por la inestabilidad y la incertidumbre, adquiere las caracteristicas de un no-lugar.
Como senalan Madden y Marcuse en su libro In defense of housing: the politics of crisis
(2016), «Many people experience their housing as just another precarious place in an insecure
world» (p. 32), ya que «In these conditions, households cannot shape their domestic
environment as they wish. They do not find expression and satisfaction in their housing [..]
Instead, their housing is the instrument of someone else’s profit, and this confirms their lack

of social power» (Madden & Marcuse, 2016, p. 34).

1.2.2 Los «No-Lugares» en el entorno digital: El horror de los espacios liminales

Los no-lugares han trascendido su dimension fisica para manifestarse en el entorno digital,
generando un fenémeno visual ampliamente difundido en internet bajo el término de espacios
liminales. Se trata, en su mayoria, de imdgenes que representan espacios de transicion (como
pasillos, centros comerciales, estacionamientos, entre otros) desprovistos de contexto y
presencia humana que provocan en el espectador una sensaciéon ambigua de extrafieza y

familiaridad (véase figura 2).

Fig 2. Fotografia de Ashley Gilberston
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Este fendmeno ha alcanzado gran popularidad en comunidades digitales, como el foro
r/LiminalSpace en Reddit, que cuenta con casi un millon de miembros, y ha sido
ampliamente explorado en producciones audiovisuales como The Backrooms (2022) o
Possibly in Michigan (1983). La vinculacion de los espacios liminales con el género del
terror es evidente, ya que la ausencia de contexto, la apariencia impersonal y la vacuidad de
estos entornos generan una sensacion de desorientacion en quien los observa que ha sido
ampliamente explorada en peliculas como El Resplandor (1980), Inland Empire (2006), Us
(2019) (véanse figuras 3, 4y 5).

—

Fig S, 6, 7 Fotogramas de El Resplandor (1980), Inland Empire (2006) y Us (2019)

Esta sensacion de inquietud se relaciona estrechamente con el concepto de unheimlich,
desarrollado por Sigmund Freud en su ensayo Das Unheimliche (1919). Freud define lo
unheimlich (traducido habitualmente como /o siniestro) como la transformacion de lo familiar
en algo perturbador. Es decir, aquello que deberia resultar acogedor (heimlich) se vuelve
inquietante y ajeno (literalmente, no-hogarefio). Asimismo, esta idea tiene una estrecha
relacion con el efecto del valle inquietante, acufiado por Masahiro Mori en el ambito de la
robdtica (A. Diel, M. Lewis, 2022). Mori (2012) describia como, a medida que un robot se
asemeja mas a un ser humano, genera una mayor sensacion de familiaridad; sin embargo,

cuando la semejanza es casi completa pero imperfecta, provoca rechazo e incomodidad. Esta
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misma reaccidon puede experimentarse con la representacion de los no-lugares en el entorno
digital, donde la ausencia de vida, la iluminacion artificial y la repeticion geométrica de los
espacios provocan una sensacion de inquietud sin que el espectador pueda definir

exactamente por qué.

Recientes estudios vinculan esta reaccion con mecanismos evolutivos relacionados con la
supervivencia, lo que explica su capacidad para evocar emociones cercanas al miedo. Esta
cualidad fue fundamental en el surgimiento de la estética dreamcore, un movimiento visual
que se popularizé en Tumblr durante la década de 2010 que, a través de entornos suburbanos
desolados, paisajes oniricos y motivos recurrentes como nubes, arcoiris o figuras angelicales,

exploraba la interseccion entre los recuerdos, lo irreal y lo inquietante.

La relacion entre el concepto de no-lugar y lo inquietante serd un elemento central en mi
proyecto, ya que ambas dimensiones son inseparables y se refuerzan mutuamente, incluso

dentro del marco de un documental como el que procedo a desarrollar.

1.3 Uso de herramientas de Inteligencia Artificial

Durante el proceso de realizacion de este Trabajo de Fin de Master se han empleado
herramientas de inteligencia artificial (OpenAl) con fines de apoyo en la correccion
estilistica, la estructuracién de contenidos y la generacioén de diversos modelos de un buzén
(Fig. 22, 24, 25) utilizados como base para el desarrollo de los logotipos del proyecto. Cabe
sefialar que el disefio final de cada una de las versiones del logotipo corresponde
integramente al autor del proyecto, utilizando los modelos que se generaron con IA como

referencia.

En su mayoria, estas herramientas han sido utilizadas como asistentes de consulta en
momentos puntuales, tal y como se ha venido haciendo a lo largo del curso académico en

diversas asignaturas, sin sustituir en ningtn caso el criterio ni la autoria del estudiante.
Todas las decisiones conceptuales, metodologicas y narrativas, asi como la seleccion y el

tratamiento de las fuentes, han sido tomadas de forma consciente y responsable por parte del

estudiante.
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2.- OBJETIVOS

Objetivo principal:

Disefiar un documental transmedia: Desarrollar el proyecto de una narrativa transmedia
integral, incluyendo toda la documentacidon necesaria para su correcta ejecucion, asegurando
la cohesion entre las diversas plataformas utilizadas y garantizando una experiencia fluida y

coherente para la audiencia.

Objetivos especificos:

e Innovacion narrativa: Crear historias originales y efectivas que aprovechen al maximo
los recursos digitales disponibles, con el fin de generar narrativas impactantes y de

bajo presupuesto.

e Desarrollo de narrativas no lineales: Disefiar una estructura narrativa interactiva que
permita a los usuarios tomar decisiones y explorar una misma realidad desde

multiples perspectivas.

e Hibridacion de técnicas, formatos y narrativas: Integrar diversas técnicas y formatos
de narracion para enriquecer la experiencia transmedia, combinando elementos

visuales, textuales y sonoros.

e Valorar el impacto de las narrativas transmedia como herramienta de sensibilizacion y

movilizacion ciudadana.
e Desarrollo de un plan de financiacion: Elaborar un plan de financiacion realista para

poder presentar el proyecto a un laboratorio de documental y solicitar subvenciones,

con el objetivo de hacer posible su puesta en practica.
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3.- METODOLOGIA

El enfoque metodoldgico de este trabajo combina la investigacion tedrica con la aplicacion

practica y el desarrollo creativo.

En el marco tedrico, se han consultado obras fundamentales en el ambito de la
transmedialidad y la narrativa digital, como Convergence Culture: Where Old and New
Media Collide de Henry Jenkins (2006) y Spreadable Media: Creating Value and Meaning in
a Networked Culture de Jenkins, Ford y Green (2013), que abordan la relacién entre medios
tradicionales y nuevos formatos participativos. Ademas, se han tenido en cuenta los aportes
de Paul Bradshaw en The Online Journalism Handbook: Skills to Survive and Thrive in the
Digital Age (2013), relevantes para la integraciéon de modelos transmedia en el periodismo

digital.

Por otro lado, el trabajo de Sandra Gaudenzi en The Living Documentary: From Representing
Reality to Co-Creating Reality in Digital Interactive Documentary (2013) resulta clave para
comprender las nuevas formas de documental interactivo, mientras que La literatura en
expansion. Intermedialidad y transmedialidad de Domingo Sdanchez-Mesa y Jan Baetens
(2017) aporta un marco de analisis interdisciplinar que vincula la transmedialidad con la

literatura comparada, los estudios culturales y los new media studies.

El desarrollo del producto transmedia sigue la metodologia establecida en la guia How to
Write a Transmedia Production Bible de Gary P. Hayes, adaptandola al contexto de este
proyecto. Se ha trabajado en la creacion de una narrativa fragmentada y no lineal, en la que
cada formato y plataforma utilizada cumple un papel especifico en la construccion de la
historia. La interaccion con la audiencia sera un elemento clave en este proceso, por lo que se
prevé incentivar la participacion ciudadana mediante diferentes técnicas. Asimismo, el
trabajo de Hayes se complementard con los planteamientos de Robert Pratten en Getting

Started with Transmedia Storytelling (2015).
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Paralelamente, se ha explorado el marco teorico en torno a la vivienda, la crisis habitacional y
los no-lugares, conceptos esenciales para comprender el contexto en el que se inscribe este
proyecto. En este sentido, se han tomado como referencia los estudios de Marc Augé en Los
no-lugares: Espacios del anonimato (1992), que abordan la transitoriedad y el anonimato en
los espacios contemporaneos y el libro de David Madden y Peter Marcuse, In Defense of
Housing: The Politics of Crisis (2016), que ofrece una perspectiva critica sobre la vivienda

como un derecho en crisis dentro de las economias capitalistas.

Por otro lado, con el fin de contar con referentes practicos en la interseccion entre el
documental transmedia y narrativas digitales, se han estudiado diversas obras que exploran
nuevas formas de representacion de la realidad. También se consideraran algunas peliculas,
tanto documentales como de ficcion (e intermedios) como inspiracion clara del siguiente
trabajo, tales como In the Basement (Ulrich Seidl, 2014), Notes on an Appearance (Ricky
D’Ambrose, 2018) y Hotel Monterey (Chantal Akerman, 1972), todas ellas caracterizadas por
su exploracion del espacio, la identidad y la construccion de significado a través de
estructuras narrativas no convencionales. Se llevara a cabo un andlisis de los conceptos
estéticos del dreamcore y los espacios liminales, explorando su creciente popularidad en
Internet y el significado que han adquirido dentro de la cultura digital. Se examinard como
estas estéticas influyen en la percepcion del espacio y la memoria, y su relacion con la
sensacion de alienacién contemporanea, en didlogo con conceptos como los no-lugares de
Marc Augé (1992) y Des Unheimlich de Sigmond Freud (1919) para justificar la construccion

de la atmoésfera visual y conceptual del proyecto.
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4. DESARROLLO DEL PROYECTO: AQUI VIVE NADIE

Tras haber expuesto las posibilidades que ofrece la narrativa transmedia, contamos ahora con
una comprension mas amplia sobre como nos puede ayudar a construir relatos mas ricos y
efectivos. Asimismo, se han identificado conexiones relevantes entre los temas de la
vivienda, los no-lugares y lo siniestro, que serviran como ejes tematicos fundamentales para
esta narrativa. A partir de estos pilares, se desarrollard Aqui Vive Nadie (Nobodys Home), un

proyecto de documental de transmedia.

La estructura del proyecto que aqui presento seguira las directrices propuestas por Gary P.
Hayes (2012) para la elaboracion de una biblia transmedia, entendida como un documento
que recoge los elementos esenciales de la historia y el disefio, las reglas de interaccion, los
aspectos funcionales y técnicos y los planes de financiacion y marketing (p. 2). De forma
complementaria, se incorporaran, cuando resulte pertinente, los recursos y documentos
sugeridos por Robert Pratten en su obra Getting Started with Transmedia Storytelling (2015).
Ambos manuales servirdn como principales marcos metodoldgicos, adaptando sus contenidos

a las particularidades y objetivos especificos de este proyecto.

La propuesta narrativa de Aqui Vive Nadie se articula en torno a una problematica
contemporanea de gran relevancia social: la crisis habitacional. A partir de este punto de
partida, el proyecto busca explorar como esta situacion ha contribuido a transformar la
vivienda, tradicionalmente concebida como un espacio de arraigo, seguridad e identidad, en
lo que el antropologo Marc Augé define como un no-lugar: un espacio de transito,
desprovisto de significado personal y ajeno a la posibilidad de establecer vinculos duraderos

(Augé, 1992).

Este concepto del no-lugar ha sido ampliamente discutido en el dmbito académico, y ha
permeado el imaginario popular a través de fendmenos culturales como los backrooms,
especialmente dentro del género de terror en internet. Mi intencion es conectar la nocion de
vivienda con no-lugar en varios niveles: desde su dimension mas concreta y social (la falta de
acceso a una vivienda digna) hasta una mas simbolica y abstracta. Asi, el objetivo es generar
una experiencia narrativa que, por un lado, informe y conciencie, y por otro, conmueva y

permita al publico conectar emocionalmente con el tema desde otras perspectivas.
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Si bien el eje central del proyecto se basa en un tratamiento documental riguroso, construido
a partir de testimonios reales y datos verificables, se incorporardn plataformas narrativas
complementarias que contribuirdan a ampliar y contextualizar el universo temadtico del
documental. Estas piezas transmediales funcionaran de manera autonoma y no alteraran el
contenido principal, sino que ofreceran nuevos puntos de entrada destinados a reforzar la
dimension innovadora del proyecto en términos de narrativa digital. Cada una de dichas
extensiones especificara claramente su caracter (ficcional o documental) para garantizar la
transparencia y mantener la coherencia del conjunto, sin desplazar el foco de la historia real,

ni diluir su impacto ni su vocacién de representar la realidad.

Aqui Vive Nadie se estructura como un proyecto transmedia cuyo eje central es un
documental de larga duracion, concebido como una pieza audiovisual completa de entre 30 y
40 minutos. Esta mothership del proyecto transmedia (Jenkins, 2006) recopilard los
testimonios reales junto con escenas del dia a dia de diversos inquilinos que han habitado un

mismo apartamento en distintos periodos.

Como parte de su estrategia de lanzamiento y difusion, el documental se presentard en una
primera fase dividido en una serie de cépsulas episddicas de 4 a 5 minutos, que se publicaran
semanalmente en una plataforma web y se difundirdn a través de redes sociales. Esta serie
introductoria permitird acercar el proyecto a nuevas audiencias y generar interés progresivo

en torno a la pieza documental principal.

En paralelo, Aqui Vive Nadie se expande a través de plataformas complementarias que
refuerzan su universo tematico sin desplazar el foco del relato documental. Un webcomic
retratard, a través de vifietas, la transformacion simbolica de un edificio en el que los antiguos
hogares se convierten en alojamientos turisticos impersonales. También habra una novela
visual interactiva, que permitird a los usuarios explorar un edificio de apartamentos

convertido en un espacio liminal.
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Ambas narrativas son fundamentales para ampliar y profundizar en las distintas
implicaciones del concepto de no-lugar aplicado a la vivienda, y estaran disponibles a través
de la pagina web principal del proyecto. Sin embargo, no interferiran directamente con el
desarrollo narrativo del documental al haber sido concebidas como extensiones que
complementan la obra documental, destinadas a aportar nuevas capas de interpretacion y a
ofrecer distintos puntos de entrada al universo narrativo. No obstante, la columna vertebral
del proyecto sigue siendo el documental, que estructura, fundamenta y da coherencia a todo

el conjunto.

4.1 Antecedentes e influencias

Como punto de partida para cualquier creacion narrativa, las referencias son fundamentales.
Por ello, he llevado a cabo una revision de obras de todo tipo con el objetivo de encontrar
inspiracion y antecedentes afines al proyecto que quiero desarrollar. Este proceso ha incluido
el visionado de documentales, peliculas de ficcion, lecturas y analisis de otras formas

narrativas, con el fin de definir con claridad el tipo de historia que se queria desarrollar.

Tal como se ha expuesto anteriormente, la narrativa transmedia se fundamenta en un conjunto
de principios que le otorgan una enorme versatilidad. Sin embargo, esta flexibilidad también
implica un desafio: es necesario tomar decisiones firmes sobre la direccion del proyecto y

procurar que todo el conjunto mantenga una coherencia interna.

Siguiendo el diagrama propuesto por Pratten (Fig. 1), el objetivo es que las distintas
plataformas narrativas funcionen de forma complementaria, pero que, al mismo tiempo, cada
una conserve autonomia. Esto permite trabajar con distintos formatos, géneros y publicos,
siempre bajo una visién comun que, en este caso, es un mensaje mas sensorial que discursivo:
se pretende generar en el espectador una sensacion de desapego, que invite a una reflexion

sobre el concepto de hogar y su transformacion en el contexto urbano contemporaneo.

Para empezar a construir este universo narrativo, se ha realizado un gran visionado de obras
audiovisuales, principalmente documentales cinematograficos, aunque también ficciones y
falsos documentales. Las obras visualizadas se han recopilado en la lista referenciada a

continuacion (Fig. 8).
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Fig. 8 Lista de visionado (Imagen propia)

Una de las obras mas influyentes ha sido /n the Basement de Ulrich Seidl (2014). En ella, el
director austriaco retrata a una serie de personas reales en sus sétanos, donde se entregan a
aficiones y comportamientos que rara vez mostrarian en la superficie de la vida cotidiana. La
puesta en escena es estdtica, frontal y meticulosamente compuesta, y se utiliza con gran
destreza para subrayar la extrafieza de lo intimo (Fig. 9). La pelicula se convierte asi en una
inquietante exploracion del subconsciente doméstico y, en este sentido, representa un

referente clave para Aqui Vive Nadie.
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Fig. 9 Fotograma de In the Basement (Seidl, 2014)

Mi proyecto ha sido concebido y desarrollado especificamente para el entorno digital. Esto se
refleja tanto en su estructura como en los diversos formatos narrativos que lo componen
(como el video, el texto, sonido, ilustracion...) todos ellos disefiados para ser consumidos e
interpretados desde una logica digital. Este enfoque me llevd a investigar un concepto
particularmente relevante: el documental interactivo.

El documental interactivo tiene sus primeras manifestaciones en la década de 1980, con
proyectos pioneros como Aspen Movie Map, desarrollado en el MIT. Esta iniciativa permitia
a los usuarios explorar virtualmente la ciudad de Aspen (Colorado) a través de un mapa
interactivo. Con el avance de las tecnologias digitales y la incorporacion de herramientas
como Flash, HTMLS y bases de datos dinamicas, surgieron propuestas mas sofisticadas que
ampliaron el lenguaje del documental. En la actualidad, el auge de tecnologias como la
realidad virtual (VR), la realidad aumentada (AR) y la inteligencia artificial (IA) ha llevado
este formato a nuevas dimensiones. Ejemplos destacados son Notes on Blindness: Into
Darkness (2016), una experiencia sensorial basada en la ceguera, y The Waiting Room VR
(2018), que sumerge al usuario en la vivencia de una paciente con cancer de mama. En esta
linea, el investigador Alvaro Liuzzi analiza la evolucién del documental interactivo y su
conexion con las narrativas transmedia, sefialando que «El clasico producto
analdgico/audiovisual es capaz de reconvertirse en digital e interactivo, extendiendo un nuevo
relato hipertextual a través de diversos medios y plataformas, con participacion activa de los
usuarios» (Liuzzi, 2015, p. 105).

El documental interactivo tiene la capacidad de abrir multiples rutas de exploracion para el
espectador, permitiendo una navegacion no lineal a través del contenido. Esta cualidad resulta
especialmente pertinente para mi proyecto, en el que la cronologia de los hechos no es tan
relevante como el impacto emocional y simbodlico de la vivienda sobre los diferentes
personajes. El espacio habitacional serd el eje comun donde las experiencias de distintos
inquilinos se superponen, como si coexistieran en el mismo apartamento a la vez, cada uno
llevando su propia vida.
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Esta logica narrativa del documental interactivo encuentra un antecedente claro en los libros
de tipo Choose Your Own Adventure, considerados también precursores del lenguaje de los
videojuegos. Estas obras, escritas en segunda persona, permitian al lector tomar decisiones
que afectaban directamente el desarrollo de la historia. Una obra de este tipo que ha influido
enormemente en mi proyecto ha sido 2120 de George Wylesol (2022), un coOmic interactivo
que adopta la estructura de «elige tu aventura» y emplea los codigos visuales del dreamcore y
los espacios liminales para guiar al lector a través de un edificio de oficinas extrafio y
laberintico (Fig. 10). Su estética y estructura han sido fundamentales para pensar como
articular mi propio proyecto desde una logica de exploracion fragmentada.

Fig. 10 Fragmento de 2120 (Wylesol, 2022)

Otro artista muy influyente para este proyecto ha sido Chris Ware, cuya exposicion Dibujar
es pensar visité en el CCCB de Barcelona el pasado 27 de abril. Ware es un historietista,
ilustrador y narrador grafico estadounidense conocido por sus colaboraciones recurrentes en
la revista The New Yorker. Su obra destaca por una precision formal excepcional y una
notable capacidad para transformar lo cotidiano en experiencias introspectivas. Su estilo se

caracteriza por un diseflo meticuloso y por estructuras narrativas fragmentadas.
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Hay algo en la naturaleza del comic que lo vuelve intrinsecamente transmedial. En el caso de
Ware, muchos personajes aparecen inicialmente en sus portadas para The New Yorker y luego
reaparecen en tiras comicas o en volimenes mas extensos, construyendo de esta manera un
universo narrativo que se despliega lentamente a través de diversas piezas que encajan en un
puzle mayor. Un ejemplo claro de este enfoque es Building Stories (2012), considerada una
de sus obras mas ambiciosas. Lejos de ser un libro convencional, Building Stories es una caja
que contiene 14 objetos narrativos distintos (libros, folletos, recortes, tableros...) que el lector
puede explorar en cualquier orden. Cada uno de estos fragmentos ofrece una perspectiva
unica sobre los habitantes de un edificio de apartamentos, centrandose especialmente en una

mujer sin nombre que vive sola en uno de los pisos.

Fig. 11 Volumen recopilatorio de Building Stories (Ware, 2012)

Descubrir esta obra supuso un punto de inflexion en mi manera de concebir las narrativas y
las posibilidades del transmedia (en este caso, en el entorno digital). Building Stories recoge
fragmentos de mas de diez afios de trabajo del autor, que se materializan en una experiencia
monumental. La libertad que se le otorga al lector para decidir el orden de lectura convierte
cada recorrido en una experiencia distinta. Por ello, esta obra serd una referencia clave a nivel
formal en el desarrollo de Aqui Vive Nadie. Sin embargo, temdticamente mi proyecto se
distancia del de Ware, ya que su enfoque gira en torno a la introspeccion, la cotidianidad y la
melancolia del dia a dia, mientras que Aqui Vive Nadie se centra en el hogar como un lugar de
paso, y en las sensaciones de inquietud, extrafiamiento y desasosiego que estas condiciones

pueden generar en quienes las habitan.
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4.2 Tratamiento.

4.2.1 Premisa

Una exploracion socio-antropologica de la crisis de la vivienda a través del concepto de

no-lugar.

4.2.2 Contexto

La crisis de la vivienda ha ejercido un impacto especialmente caracteristico en la ciudad de
Barcelona. Segtin el Estudio Omnibus de la Generalitat de Catalufia (2024), uno de cada tres
catalanes vive de alquiler, cifra que se incrementa significativamente en los grupos de
poblacion mas jovenes: un 43,8% entre 16 y 34 afios y un 45,3% entre 35 y 64 anos (IDRA,
2024) (véase figura 12). Esta situacion, lejos de ser circunstancial, es parte de una tendencia
estructural que impide a amplios sectores de la poblacion consolidar un hogar estable. En
Barcelona, la oferta de alquiler se concentra en un 40,8% del mercado, mientras que el 37,1%
de los propietarios se encuentran en la ciudad (Observatorio Metropolitano de la Vivienda de
Barcelona, 2024). Ademas, una parte considerable de las viviendas en alquiler estd en manos
de grandes tenedores: el 36,3% de las viviendas pertenecen a propietarios con cinco o mas
inmuebles (Incasol, 2023). Segtn el Instituto de Investigacion y Desarrollo de la Vivienda en
Catalunia (IDRA, 2024), un 71% de los jovenes no tiene ninguna perspectiva de heredar una
vivienda (véase figura 13). Incluso aquellos que si lo haran se enfrentan a una realidad poco
alentadora: el 40,7% de las viviendas heredadas tienen un valor inferior al precio medio de un
piso de 60 m? en la ciudad (250.000 euros), mientras que el 63,2% de los herederos recibiran
propiedades por debajo de los 300.000 euros, muchas de las cuales deberan ser compartidas
(IDRA, 2024). La posibilidad de establecer un hogar propio se convierte en un horizonte
inalcanzable para una gran parte de la poblacion joven. Esta crisis es un resultado natural de
las sociedades capitalistas, en las que «housing is not produced and distributed for the
purposes of dwelling for all; it is produced and distributed as a commodity to enrich the few»

(Madden & Marcuse, 2016, p. 11),
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Grafico 1. Poblacién inquilina por tramos de edad®
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Fig. 12 Poblacion inquilina por tramos de edad (IDRA, 2024)

Grafico 5. Expectativas de herencia en Madrid y Barcelona

1,8% 38%

20,5% Barcelona

253%

® Ninguna @ Una @ Dos @ Tresomas

Fig. 13 Expectativas de herencia en Madrid y Barcelona (IDRA, 2024)

En muchos casos, los hogares se convierten en espacios compartidos entre personas de
diferentes trayectorias, muchas veces desconocidas entre si, que se ven obligadas a cohabitar
debido a la imposibilidad de acceder a una vivienda propia. Bajo estas condiciones, la
relacion de los inquilinos con sus viviendas es efimera y transitoria, una caracteristica central
de los no-lugares. Como advierte Marc Augé (1992) «En la realidad concreta del mundo de
hoy, los lugares y los espacios, los lugares y los no lugares se entrelazan, se interpenetran. La
posibilidad del no lugar no esta nunca ausente de cualquier lugar que sea» (p. 110), y destaca
que «en el mundo de la sobremodernidad se esta siempre y no se esta nunca en casa» (p.
111). El hogar, entendido tradicionalmente como un espacio de pertenencia, se ha diluido en
la logica de la sobremodernidad, convirtiéndose en un espacio temporal, condicionado por
dindmicas de mercado que privilegian el beneficio economico sobre la estabilidad de nuestras

sociedades.
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4.2.3 Sinopsis

Aqui Vive Nadie es una historia coral que reflexiona sobre la evolucion del hogar tal como lo
entendemos. La narrativa principal sigue el recorrido de un apartamento de alquiler en
Barcelona, habitado por distintos inquilinos a lo largo del tiempo. Mediante los testimonios
de sus protagonistas y algunas escenas de su vida cotidiana, retrataremos el vinculo que
tienen con el espacio, en contraste con la nocion tradicional del hogar como refugio y lugar

de pertenencia.

Las historias se entrelazardn mediante una estructura no lineal. Como el rodaje se realizara
siempre en un mismo apartamento, los encuadres se seleccionaran cuidadosamente para,
mediante el montaje, simular que todos los personajes estan conviviendo a la vez en el mismo
espacio, a pesar de haber vivido alli en momentos diferentes. Este tratamiento busca generar
una sensacion de desconexion, mostrando cémo el hogar se ha transformado en un lugar
vacio, liminal, desprovisto de identidad. La intenciéon es crear una atmodsfera opresiva y
envolvente que sumerja al espectador en la idea del no-lugar, con el propio espacio como

protagonista.

Aprovechando la dimension transmedia del proyecto, se desarrollaran narrativas autdnomas
en distintos formatos, que ampliardn y complementaran el universo del documental. Una de
ellas sera un webcoémic sobre la historia de un edificio y sus inquilinos, donde, a medida que
los personajes se mudan, las viviendas se convierten en alojamientos turisticos hasta que todo
el edificio queda transformado. Otra narrativa breve, desarrollada en el formato de una novela
interactiva, seguird a un personaje que, al mudarse a un nuevo piso de alquiler, descubre un

entorno laberintico, hostil y vacio, donde la idea de hogar ha desaparecido por completo.

Todas las piezas del proyecto convivirdn en un mismo sitio web pero contaran con campaiias
de promocion independientes, funcionando, a la vez, como parte de un gran proyecto y
también como narrativas individuales con entidad propia. En ultima instancia, todas ellas
versan sobre la misma idea: como la sobremodernidad nos empuja a habitar espacios sin

pertenecer en ellos.
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4.2.4 Tipo de Narrativa Transmedia

Aqui Vive Nadie es un proyecto de narrativa transmedia documental. La base del relato esta
construida a partir de testimonios reales de personas que han habitado un apartamento en
Barcelona, cuyas experiencias conforman el corazén de dicho proyecto. A partir de estos
relatos, se emplean recursos de expresion artistica (como el montaje no lineal o el tratamiento
atmosférico del espacio) para profundizar en el valor simbdlico del entorno habitado y

reforzar la carga emocional del relato.

Paralelamente, el proyecto se expande a otras plataformas narrativas que, aunque
independientes del documental, dialogan con sus tematicas fundamentales y permiten
explorar desde otros lenguajes creativos las distintas dimensiones del hogar como no-lugar,

enriqueciendo asi el universo narrativo.

4.2.5 Tema principal

Los temas principales de Aqui Vive Nadie giran en torno a la crisis habitacional y sus
consecuencias directas en la experiencia de habitar. En primer lugar, se aborda el desarraigo,
entendido como la imposibilidad de establecer un vinculo emocional con la vivienda. A partir
de ahi, se introduce el concepto de no-lugar, donde el hogar se convierte en un espacio
transitorio. La liminalidad refuerza esta idea al mostrar como los personajes habitan estados
intermedios: viviendo entre mudanzas intermitentes, trabajando hasta altas horas de la noche,
haciendo vida fuera y utilizando la casa unicamente como un lugar de paso en el que dormir,
comer y poco mas. La sobremodernidad descrita por Marc Augé (1992) se presenta como el

marco mas amplio que explica este fenomeno.

4.2.6 Género(s)

Aqui Vive Nadie es, ante todo, un proyecto documental transmedia. La obra principal serd un
documental de no ficcidon, aunque las narrativas paralelas incorporan elementos propios de
género como el drama, el horror psicoldgico o el realismo madagico, con el objetivo de
enriquecer la experiencia y profundizar en las sensaciones de alienacion, desarraigo y

paranoia que surgen al habitar un espacio que no se percibe como un hogar.
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4.2.7 Localizaciones

La narrativa de Aqui Vive Nadie parte de un espacio fisico, concreto y real: un apartamento en
alquiler en el corazén de Barcelona. Sin embargo, como caracteristica particular de esta
narrativa transmedia, el proyecto se expande hacia otros espacios que complementan la
historia. Por tanto, los principales espacios en los que se desarrolla la accion son los

siguientes:

El apartamento: Un espacio comun en el contexto actual de la ciudad de Barcelona.
Presenta una arquitectura funcional y sencilla, con muebles desprovistos de identidad. Las
paredes estan deslucidas, y las ventanas dan a una vista urbana genérica. La distribucion es
practica, adaptable a las necesidades de quienes lo habiten. Se trata de un apartamento de
aproximadamente tres o cuatro habitaciones, capaz de alojar a personas de distintos perfiles
(estudiantes, trabajadores, familias con bajos recursos, etc.). La atmosfera que lo envuelve es
asfixiante, cargada de una constante sensacion de desconexion. Este espacio funciona como

un reflejo de la alienacidn de sus habitantes, y es un personaje mas dentro de la narrativa.

El edificio: Este lugar es una creacién original que sirve como base para desarrollar
narrativas adicionales al documental: el webcomic y la novela interactiva. Cada planta del
edificio esta disefiada para albergar distintos modelos de vivienda que representan diferentes
estilos de vida (Fig. 14), pero todos comparten una caracteristica comun: la falta de conexion
con el lugar que habitan. Al principio, el edificio presenta varias habitaciones, cada una
decorada con un estilo que refleja a los personajes que lo habitan. A medida que los
personajes se marchan, el edificio comienza a transformarse en un espacio homogéneo e

impersonal, como un hotel.
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Fig. 14 Boceto del edificio sin amueblar (Elaboracion propia)

4.2.8 Viaje del usuario

Las principales plataformas que conforman la narrativa de Aqui Vive Nadie seran un
documental, un sitio web, un webcomic, una novela visual interactiva y las cuentas oficiales
en redes sociales. Cada una de estas plataformas tendrd autonomia narrativa, pero el
lanzamiento de los diferentes productos se coordinard estratégicamente para potenciar la

experiencia global y fomentar la exploracion transversal del relato.

A continuacion, se detallan las diferentes fases del relato, asi como las relaciones entre las
distintas plataformas del proyecto.
Fase 1: Presentacion del universo narrativo

- Publicacion de carteles digitales en diferentes redes sociales, con el concepto de «Esta
casa no es un hogar» (4 house is not a home). Estas publicaciones buscan despertar

curiosidad por el proyecto y sirven como adelanto a la publicacion del primer teaser.

- Publicaciéon de un teaser: un video corto que presenta el edificio desde distintos

angulos, combinando los estilos visuales de cada una de las experiencias en un
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montaje audiovisual dindmico. El teaser introduce el concepto de «esto no es una

casa» mediante fragmentos destacados del documental, el comic y otros formatos.

- Lanzamiento del sitio web principal, que funcionard como punto de entrada a las tres
ramas narrativas (documental, webcOémic, novela interactiva). Aunque cada
experiencia se publicard en su propia plataforma, el sitio web actuard como eje

vertebrador y se ird actualizando conforme avancen los episodios.

- Publicacion de un manifiesto de intenciones, que introduce el concepto de la vivienda
como no-lugar, en didlogo con la obra de Marc Augé. Sera una pieza breve incluida
en la web. Su contenido sintetiza los principios fundamentales expuestos en Los
no-lugares (1992) y los vincula con las teorias sobre vivienda planteadas en la

introduccion de este TFM.

Fase 2: Inquilinos (documental episédico)

- Publicacién episodica del documental (4-5 min por episodio), con cada entrega
centrada en el testimonio de un inquilino del apartamento. La serie se actualizara
semanalmente con nuevos episodios, cada uno enfocado en un perfil distinto (jovenes
en situacidon precaria, personas migrantes, familias con bajos recursos, desplazados

por la gentrificacion, etc.).

Fase 3: Relato coral y liminalidad (webcomic)

- Lanzamiento del webcémic, con entregas semanales. Cada episodio representa la
fachada del edificio abierta como una casa de mufiecas, mostrando fragmentos de la
vida de distintos habitantes en momentos temporales diversos. Su publicacion se haré

en paralelo a los episodios del documental.
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Fase 4: Llamada de atencion (Redes Sociales)

Publicacion de una serie de videos en redes sociales, interpelando directamente al
espectador, para presentar el proyecto y sintetizar los principales temas en videos de

30 segundos a 1 minuto.

Interaccién con la audiencia: los comentarios y teorias del publico en estos videos

seran una parte muy importante para alimentar el universo narrativo.

Fase 5: Exploracion subjetiva (novela visual interactiva)

Tras la ultima entrega del comic, se realizar el lanzamiento de una historia jugable en
primera persona, protagonizada por un inquilino que trata de orientarse dentro de un
edificio que se transforma gradualmente en un espacio hostil. Novela con elementos

visuales y varios finales, tipo «elige tu propia aventuray.

Resolucion de puzzles inspirados en juegos «point-and-click»: encontrar objetos,

desbloquear habitaciones, finales alternativos...

Fase 6: Cierre y convergencia

Evento final: Lanzamiento del documental Aqui Vive Nadie (30-40 minutos) como

una sola pieza audiovisual que superpone y entrelaza los diferentes testimonios.

Publicacion del comic completo en formato fisico-digital con material adicional.

La pagina web permanece como espacio narrativo activo. Se invita al publico a

participar con sus propios relatos y experiencias.
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4.2.9 Caracterizacion y actitud

Segtin Hayes (2012), el elemento humano resulta fundamental para que el espectador conecte
con la historia. Para la elaboracién del documental, se ha definido una busqueda concreta de
perfiles representativos que, a través de sus testimonios, contribuyan a visibilizar las diversas
formas de habitar en condiciones precarias. Se prioriza la representacion de jovenes, personas
migrantes, familias monomarentales y quienes viven en situaciones inestables, ya sea por
factores econdmicos, legales o estructurales. Estos individuos son las voces protagonistas que
articulan la principal critica al sistema actual de vivienda. El tono adoptado sera
principalmente observacional y poco narrativo, en el sentido de que no se profundizara en sus
biografias personales, sino que se buscard representar la experiencia comun de habitar una

casa que no se siente como hogar.

En el webcomic, los personajes funcionan como proyecciones del espacio que ocupan. Cada
uno de ellos encarna una forma distinta de disociacion con el hogar. Aunque sus tramas sean
diversas, todos comparten un conflicto central: la imposibilidad de establecer un lugar de

pertenencia.

En redes sociales aparece la figura de un narrador que interpela directamente a la audiencia.
Esta narrativa en segunda persona (POV), muy popular en plataformas como 7ik7ok, permite
un mayor acercamiento con la audiencia al presentar, desde un tono mas ludico y

performativo, algunos temas clave del proyecto.

Finalmente, en la novela visual interactiva, el usuario asume el rol de un nuevo inquilino
perdido en un edificio cada vez mas hostil. Esta eleccion busca reforzar la experiencia
subjetiva de desorientacidn, y representar el concepto de no-lugar como espacio liminal. A
medida que el jugador explora el entorno se enfrentard a decisiones que lo hacen confrontar
la sensacion de no pertenecer a ningun lugar. La actitud del juego es introspectiva,

atmosférica y, sobre todo, inquietante.
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4.2.10 Personajes

El documental recogerd testimonios de personas reales que han habitado un mismo
apartamento en Barcelona en distintos momentos del tiempo. Aunque los protagonistas atin
no estan definidos, se priorizara la representacion de una diversidad de perfiles que reflejen la
complejidad del contexto habitacional actual. Concretamente, se buscaran personas que

encajen en alguno de los siguientes perfiles:

. Jovenes en situacion de inestabilidad: Estudiantes o trabajadores con empleos
precarios, que viven en habitaciones alquiladas con contratos temporales y sin perspectivas
claras de futuro. Su vinculo con el espacio que habitan es fragil, y a menudo se ven obligados

a compartir vivienda con personas con las que apenas tienen relacion.

. Personas migrantes: Recién llegadas a la ciudad desde otros paises o regiones
del Estado en busca de oportunidades laborales. Suelen enfrentarse a contratos inestables,

condiciones de habitabilidad precarias y a una experiencia marcada por el desarraigo.

. Familias con bajos recursos: Unidades familiares que, por falta de opciones,
residen en espacios reducidos o deben compartir el apartamento con desconocidos,

enfrentando una convivencia forzada que erosiona la nocion de hogar.

. Ciudadanos desplazados: Personas de perfiles diversos (desde trabajadores con
ingresos modestos hasta sectores de clase media) que se han visto obligadas a abandonar sus
hogares como consecuencia de la gentrificacion y el aumento abusivo de los alquileres. Su
paso por el apartamento representa una etapa de transicion, un umbral entre una vida estable

y otra aun por reconstruir.
. Turistas ocasionales o estancias de corta duracion: Inquilinos temporales que

transforman el apartamento en un espacio puramente funcional y despersonalizado, sin

ningun tipo de arraigo o identidad compartida con el lugar.
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4.2.11 Plot points

Segun Hayes (2012), los plot points son los eventos que configuran el curso de la historia
funcionando como nodos de transicion entre las diferentes fases del proyecto (p. 5). En el
contexto de una narrativa transmedia, estos puntos estructuran la progresion de la historia, y
ademas articulan el orden de lanzamiento de los contenidos en los distintos formatos y

plataformas.

A lo largo de la experiencia narrativa Aqui Vive Nadie, el concepto de hogar es
constantemente cuestionado, descompuesto y reconfigurado. El eje comin que une todas las
piezas es el no-lugar, entendido inicialmente como un espacio de transito donde no se
construyen vinculos duraderos ni identidad (Augé, 1992). Sin embargo, esta nocion se
expande a medida que avanza la historia, incorporando otras dimensiones mas simbdlicas en
didlogo con la estética de los espacios liminales y el imaginario del horror digital

contemporaneo, como los Backrooms.

Se han identificado tres plot points clave, cada uno asociado a una de las plataformas del
proyecto (documental, webcomic, novela interactiva). En cada uno de ellos, el concepto de
no-lugar se aborda desde una perspectiva distinta que marca una nueva forma de representar

el espacio doméstico como un no-lugar.

1. La realidad actual de la vivienda (documental)

La experiencia comienza anclada en la realidad concreta de los inquilinos de un apartamento
de Barcelona. Mediante una serie de entrevistas en formato documental, los inquilinos
comparten sus testimonios sobre la relacion que tienen con su hogar: rutinas, vinculos con los
vecinos y, especialmente, las circunstancias que los obligaron a marcharse. El foco esta en lo
tangible y lo humano. Se explora el impacto de la precariedad habitacional, la subida de

alquileres, la especulacion inmobiliaria y la imposibilidad de arraigo.
Esta primera parte configura la dimension realista del relato, sirviendo como punto de entrada

para el espectador. El apartamento aun es reconocible como vivienda, pero ya comienza a

mostrar grietas en su promesa de refugio.
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En esta primera fase, el no-lugar se entiende en su sentido mas claro: un espacio de transito,
provisional, inestable, que no logra constituirse como un verdadero «lugar» en términos de

pertenencia.

2. Historia de un edificio: Abstracciones en el concepto de «habitar» (webcomic)

La narrativa del webcomic sigue la evolucion de un edificio a lo largo del tiempo. A medida
que los inquilinos se marchan, sus habitaciones se transforman progresivamente en
apartamentos turisticos, hasta que no queda rastro de vida cotidiana ni pertenencia. Cada
espacio va perdiendo su identidad original y adopta una estética funcional, impersonal y

repetitiva, propia de los espacios liminales que mencionaba en la introduccion.

El edificio pasa de ser un escenario habitable a convertirse en la materializacion del concepto

de no-lugar. Una vivienda convertida en un espacio vacio: la casa de nadie.

3. El hogar como no-lugar: desintegracion del espacio (novela interactiva)

Aqui, el hogar se disuelve por completo como espacio reconocible. Lo que queda es un
entorno digital laberintico, onirico, casi extraterrestre. Esta es la representacion del no-lugar
en su forma extrema, sin ningin rastro de presencia humana o habitabilidad. Con una
inspiracion clara en Backrooms (2022), y los espacios liminales tan presentes en el
imaginario de internet y el horror analdgico, es un territorio donde el hogar se ha vuelto

completamente ajeno, irreconocible e inquietante.

4.3 Especificaciones funcionales

4.3.1 Plataformas y canales

El proyecto Aqui Vive Nadie se plantea como una experiencia narrativa transmedia que se
despliega a través de diversas plataformas, cada una disefiada para ofrecer una visidon Unica
del concepto del hogar como un no-lugar. Estan estructuradas de forma flexible, para poder
permitir que los usuarios exploren la narrativa de manera personalizada y adaptada a sus

intereses.
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Las plataformas que estructuran esta experiencia son:

Aqui Vive Nadie. Documental: Es el nucleo principal del proyecto. Se trata de una pieza
audiovisual de 30-40 minutos que combina las entrevistas de los inquilinos con material

inédito de su dia a dia y elementos narrativos de las otras plataformas del proyecto.

Los Inquilinos. Serie documental en formato episdédico: El proyecto comenzara con una
serie de episodios cortos de 4-5 minutos, cada uno centrado en el testimonio de un inquilino
que enfrenta la precariedad de la vivienda. Estos episodios se publicardn semanalmente en
una plataforma web dedicada y en redes sociales, y estaran acompanados de un componente
interactivo que permitira al espectador elegir la ruta en la que quiere visionar los episodios,
sin tener que seguir un orden cronologico establecido. Funcionaran como una pequeia
pildora del documental completo, que contarda con material adicional y se publicard mas

adelante.

Webcomic: Cada episodio del webcOmic retratara un instante significativo en la vida de los
personajes que habitan el edificio, explorando sus historias personales y coémo evoluciona su
vinculo con el concepto de hogar. A medida que avanza la trama, los inquilinos iran
abandonando el edificio y sus antiguas viviendas seran transformadas en alojamientos
turisticos. En cada nuevo capitulo, se introducira a nuevos personajes que ocuparan

temporalmente esos espacios, hasta que, finalmente, el ultimo apartamento quede vacio.

Novela visual interactiva: En esta narrativa, los usuarios tendran la oportunidad de tomar
decisiones dentro de la historia, al estilo de «elige tu propia aventura». A través de sus
elecciones, los espectadores podran determinar el rumbo adoptado por el personaje mientras
explora un entorno dindmico y cambiante: un edificio que ha perdido completamente su
sentido de pertenencia, conformado por pasillos interminables, habitaciones vacias que se
bifurcan hacia otros pasillos, luces fluorescentes, y una presencia hostil que acecha en cada

rincén.

Redes sociales: Utilizando plataformas como Instagram Reels, TikTok y YouTube Shorts, se
realizaran publicaciones disefiadas para captar la atencion de nuevas audiencias. Cada video
planteard una cuestion que interpela al espectador y relaciona los diferentes temas con

fragmentos del documental, asi como las narrativas alternativas (webcomic y novela visual).

37



Proyecto fotografico: Como plataforma complementaria, aunque sin un componente
narrativo, se plantea la realizacion de un proyecto fotografico basado en diferentes imagenes
de los protagonistas del documental. Esta serie fotografica, concebida para su posible
exhibicion en espacios culturales o en formato impreso, funcionaria como una extension
estética del universo de Aqui Vive Nadie. Aunque no llegara a conformar una narrativa en si
misma, si actuaria como una pildora visual del documental, permitiendo establecer un puente
con publicos menos familiarizados con el lenguaje audiovisual o digital, pero igualmente
interesados en la temdtica de la vivienda. Ademads, serviria como pieza de difusion en
entornos expositivos o eventos especializados, ampliando el alcance del proyecto mas alla de

las plataformas online.

4.3.2 Transmedia Radar Diagram

Se trata de un grafico que Pratten (2015) recomienda incluir para visualizar, en cuatro puntos
clave (narrativa, juego, co-creacion y mundo real), los diferentes elementos transmedia de

nuestra narrativa (Fig. 15).

REAL WORLD

Extent to which experience
pervades real locations &
times, real people &
events

STORY

Importance of
narrative

CO-CREATION GAMING
Audience ability to change or Audience has goal, use of puzzles,
contribute to story use of game mechanics (trophies,

levels, leader boards etc.);

Fig. 15 Transmedia Radar Diagram, elaborado a partir de Pratten (2015, p.19)
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1. Importancia de la narrativa

La narrativa es el eje central del proyecto y el elemento sobre el que se articulan todos los
demas. Sin embargo, se trata de una narrativa fragmentada en la que cada plataforma ofrece
una pieza distinta del relato, sin necesidad de una conexion directa entre ellas a nivel
argumental, aunque comparten un marco tematico comun. El objetivo de esta estructura es
invitar a la audiencia a explorar diferentes capas de sentido y a construir el universo narrativo

desde multiples angulos.

2. Importancia del juego

El componente ludico se manifiesta principalmente a través de los «rompecabezas» que el
publico debe resolver para avanzar en la novela interactiva, asi como en la posibilidad de
acceder a finales alternativos en funcién de sus decisiones. Ademds, se incorporardn
elementos de juego en la navegacion de la web, que si bien no son indispensables para
comprender la historia, aportan una dimension mas inmersiva y dinamica al recorrido del
usuario. El juego, en este caso, funciona como un estimulo para el descubrimiento de la

historia.

3. Importancia de la co-creacion

El proyecto contempla un espacio para la participacion del publico, ya que se basa en una
realidad compartida que muchas personas estan viviendo o han vivido. Pese a que las
historias principales no seran modificables, se incentivard a la audiencia a contribuir con
relatos personales inspirados en la tematica a través de la pagina web, generando asi una

comunidad de experiencias.

4. Importancia del mundo real

La dimension del mundo real es clave en este proyecto, ya que nace a partir de una
problematica social concreta y actual, por lo que la narrativa esta fuertemente anclada en
procesos de observacion, entrevistas, trabajo de campo y analisis de datos, que formaran una

parte integral del proceso creativo. Esta dimension es evidente en la pieza principal del
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proyecto, el documental, que se rodara en una localizacion real: un apartamento con sus

inquilinos a través del tiempo, que ademas participardn como parte del relato.

Pratten (2015) también recomienda elaborar un TRD especifico para cada plataforma del
proyecto, con el fin de diferenciar claramente los elementos que entran en juego en cada una
de ellas. Por tanto, he realizado el siguiente grafico (Fig. 17) a partir de la plantilla ofrecida
por Pratten (Fig. 16).

REAL WORLD

Extent to which experience
pervades real locations &
times, real people &
events

STORY

Importance of
narrative

CO-CREATION GAMING
Audience ability to change or Audience has goal, use of puzzles,
contribute to story use of game mechanics (trophies,

levels, leader boards etc.);

Fig. 16 Plantilla TRD (Pratten, 2015, p. 19)
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Fig. 17 TRD por plataformas, elaborado a partir de Pratten (2015, p. 19)
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4.3.3 Normas de Engagement

Segiin Gary Hayes (2012), las normas de engagement en una narrativa transmedia deben
detallar las formas en que el usuario interactuara con el contenido (p. 7). Dichas normas
definen el marco legal y ético del proyecto y también configuran la experiencia inmersiva
desde una perspectiva de diseflo, para tener una vision clara del recorrido narrativo y la

implicacion cognitiva del usuario en las diferentes plataformas.

En Aqui Vive Nadie, cada plataforma actiia como una puerta de entrada distinta al universo
narrativo del documental. A continuacion, detallaré mas a fondo la articulacion de las normas
en cada una de las plataformas, teniendo en cuenta aspectos como mecanicas de interaccion,

participacion del usuario, privacidad de datos, y conexiones API con redes sociales.

La pagina web seré el nodo central del ecosistema transmedia y servira como punto de acceso
y de redistribucion narrativa. Desde una perspectiva de interfaz, la navegacion serd intuitiva,
con un disefio que evocard la estética de los no-lugares, el dreamcore y el internet de
principios de los 2000 (se describird mas a fondo en el capitulo dedicado al disefio estético
del proyecto). Aqui, el usuario podrd navegar por diferentes pestaias para explorar el
documental, el comic, y la novela interactiva, ademds de imagenes y mapas interactivos que

representan distintos espacios liminales de la ciudad de Barcelona.

Al acceder, el usuario debe aceptar el uso de cookies y dar consentimiento para el uso de
datos de navegacion con fines estadisticos no identificables. No se recolectard ninguna
informacion personal, salvo que el usuario decida suscribirse para recibir actualizaciones del

proyecto.

El documental actia como nucleo narrativo central del proyecto, con una estructura que
entrelaza entrevistas, escenas documentales y fragmentos provenientes del resto de las
plataformas, construyendo una narrativa coral donde los espectadores pueden reconocer
momentos que ya han vivido desde otras interfaces. El reconocimiento de estas conexiones
genera un tipo de engagement en el que el espectador siente satisfaccion al completar el

sentido de una historia fragmentada.
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En redes sociales, el documental sera reeditado en pequefias céapsulas para estimular la
circulacion y la interaccion con el contenido. De hecho, las redes sociales funcionaran como
extensiones del relato y como llamada a nuevos espectadores. El perfil presentara
publicaciones de las diferentes plataformas de la narrativa, combinando contenido visual del
documental, frases sueltas, imagenes de viviendas deterioradas, fragmentos del comic. Se
fomentara la participacion a través de encuestas, preguntas y cajas de comentarios donde el
usuario podré responder desde su propia experiencia. Algunos posts incluirdn pistas para
desbloquear contenido oculto en la web. Las redes sociales del proyecto seguiran los términos
generales de cada plataforma, pero el proyecto incluird un mensaje destacado recordando que
cualquier testimonio compartido por comentarios puede ser utilizado como parte del

proyecto, previa aprobacidn expresa.

El webcomic serd una narrativa alternativa dentro del universo de Aqui Vive Nadie,
especialmente disefiada para publicos que consumen historias en formatos breves y
secuenciales, con un alto potencial para la difusion de fragmentos en redes sociales. Aunque
su estructura narrativa es lineal, puede leerse de forma no secuencial, ya que cada episodio
funciona como una capsula narrativa independiente. No obstante, en conjunto, construyen
una cronologia que refleja la evolucion del edificio y su progresiva transformacion en un

alojamiento turistico.

En ultimo lugar, la novela visual interactiva se basa en una estructura de nodos narrativos que
permiten al usuario tomar decisiones y explorar multiples rutas dentro de la historia. Este tipo
de narrativa no presenta una ruta correcta o incorrecta, como podria suceder en un
videojuego, sino multiples posibilidades que reflejan la fragmentacion del hogar y la pérdida

de identidad del espacio habitado desde diversos angulos.

La interfaz de la novela visual interactiva estard disenada para ofrecer una experiencia
atmosférica. Al acceder, el usuario se encontrard con una imagen ilustrativa de ambiente
onirico que sitia el contexto de la escena. La pantalla principal estara dominada por un texto
en segunda persona, presentado en bloques que se pueden desplegar para leer en detalle.
Debajo del texto, se dispondran varias pestaiias con las opciones disponibles, que el usuario
podra seleccionar para tomar decisiones. Estas elecciones funcionaran como bifurcaciones

narrativas dentro de una estructura nodal que otorgara acceso a diferentes rutas.
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La narrativa contara con diversas medidas para hacer la experiencia lo mas accesible posible,
como subtitulos en todos los contenidos audiovisuales, descripciones alternativas para los
elementos visuales del webcomic y una navegacion intuitiva que facilite su uso tanto en
ordenadores como en dispositivos moéviles. Se desarrollara de forma modular y abierta,
permitiendo que cada usuario acceda a las distintas plataformas segun sus preferencias, sin
que ninguna pieza sea indispensable para comprender el nucleo tematico del proyecto. En su
lugar, se ofreceran multiples vias de entrada que permitirdn entender la propuesta desde

distintos dngulos, adaptandose asi a las necesidades y habitos de cada tipo de audiencia.
4.3.4 Platform Chart

El Platform Chart es «a visual document used to provide an overview of the relative timing
and sequence of the different media platforms involved in a transmedia project» (Pratten,
2015, p. 51). Se trata, en definitiva, de un esquema que nos aporta informacién sobre cuando
y codmo se utiliza cada plataforma narrativa dentro del universo transmedia. En Aqui Vive

Nadie encontramos el siguiente esquema (Ver Fig. 18).

Aqui Vive Nadie. Platform Chart
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Fig. 18 Platform Chart, elaborado a partir de Pratten (2015, p. 51-55)
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4.3.5 Linea de tiempo

Segun Hayes (2012), el apartado de linea de tiempo permite planificar la progresion del
servicio desde una perspectiva practica de produccion, detallando los canales, recursos
necesarios y la secuencia de eventos que conforman el recorrido del usuario a través de la
narrativa transmedia (p. 9). En el caso de Aqui Vive Nadie, el despliegue del proyecto esta
organizado en fases que combinan el desarrollo creativo, el lanzamiento estratégico y la
expansion de los contenidos en distintas plataformas. Esta planificacion permite construir
progresivamente el universo narrativo, asegurar su viabilidad, y maximizar el impacto en su

difusion.

Fase previa: Presentacion del proyecto y busqueda de fondos (Octubre 2025)

El proyecto se presentard por primera vez en octubre de 2025 mediante el lanzamiento del
sitio web principal y un teaser audiovisual. Este teaser, de corta duracion, servira como pitch
conceptual para dar a conocer el enfoque tematico y estético del proyecto a posibles
financiadores, laboratorios de documental, festivales, plataformas de crowdfunding y

productoras audiovisuales interesadas.
e EIl sitio web incluird una presentacion del proyecto, un manifiesto de intenciones
(vinculado a la teoria de los no-lugares de Marc Aug¢), una primera tira del webcdmic

como muestra del universo expandido, y enlaces a redes sociales.

e [FEsta fase estd orientada a captar atencion y reunir los recursos necesarios para

producir el nicleo del proyecto: el documental.

Fase de produccion: Desarrollo de contenidos (2026 — 2027)

Una vez conseguida la financiacion, comenzara la produccion de las distintas plataformas:

e Rodaje del documental: tendra lugar a lo largo de 2026, pudiendo extenderse hasta

2027 si las condiciones del apartamento o la evolucion de los protagonistas requiere

mayor trabajo de campo.
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e Produccion del webcomic: se irdn desarrollando los episodios desde principios de

2026.

e Desarrollo de la novela visual interactiva: entre 2026 y 2027 se trabajara en el disefio,
guion y desarrollo técnico de esta narrativa gamificada. Se prevé su publicacion una

vez concluidas las entregas del comic.

Fase de lanzamiento: publicacion secuencial de contenidos (Febrero — Abril 2027)

Febrero 2027 marcara el comienzo de la publicacion sincronizada de los diferentes formatos,
comenzando con una publicacion en redes sociales de carteles digitales con el concepto «Esta
casa no es un hogar» para generar expectacion, seguido de la publicacion del teaser
transmedia, mostrando fragmentos del documental, el comic y la novela visual como adelanto
del universo narrativo. La activacion oficial del sitio web principal permitira centralizar el

acceso a las tres ramas narrativas y sus actualizaciones.

A finales de febrero tendra lugar el lanzamiento del primer episodio de la serie Inquilinos,
compuesta de fragmentos del documental, con una duracion de 4-5 minutos cada uno. Se iran
publicando nuevos episodios en redes sociales a lo largo de las seis semanas siguientes.
Durante estas semanas tendrd lugar la publicacion de entregas semanales del comic, en

paralelo a los webisodios del documental.

Entre febrero y marzo se pondrd en marcha la estrategia de promocion en redes sociales, con
publicaciones episodicas en TikTok, Instagram Reels y YouTube Shorts sobre diferentes
temas relacionados con el proyecto. Se fomentara que los usuarios compartan sus propias

experiencias habitacionales y generar debate y discusion.

Tras la ultima entrega del comic, se publicard una historia jugable en primera persona
ambientada en un edificio liminal y hostil: la novela interactiva. La narrativa estara basada en
un sistema de decisiones, con varios caminos y finales, inspirada en el formato

point-and-click y novelas de tipo «Elige tu propia aventura.
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En abril de 2027 tendra lugar el lanzamiento y estreno del documental completo (30-40
minutos) como pieza central del proyecto, en un evento de presentacion en el que se
anunciarad también el lanzamiento del webcdmic completo en formato fisico y digital con
material inédito. El sitio web sera actualizado con los diversos puntos de entrada al universo

del proyecto.

A través de esta linea de tiempo se busca escalar el proyecto de forma coherente entre sus
distintas plataformas, manteniendo el eje documental como columna vertebral de toda la
experiencia narrativa. La estrategia de publicaciones simultineas tiene como objetivo
sostener el interés del publico a lo largo del tiempo, y, especialmente, generar conversacion y

reflexion en redes sociales en torno a la problematica del acceso a la vivienda.

4.4 Especificaciones de disefo

4.4.1 Estética

El disefio estético de este proyecto documental se sostiene sobre el concepto central de la
vivienda como no-lugar, en didlogo directo con la teoria de Marc Augé sobre los espacios de
la sobremodernidad. Esta idea atraviesa todas las decisiones visuales y narrativas, orientando
la construccion de ambientes que evocan el caracter transitorio, impersonal y desconectado

de los no-lugares.

Se emplea un enfoque observacional inspirado en obras como In the Basement de Ulrich
Seidl o el cine de Roy Andersson, caracterizado por planos fijos, cuidadosamente

compuestos, que asemejan cuadros y enfatizan la quietud y la temporalidad suspendida (Fig.

19).

Fig. 19 Fotograma de Sobre lo infinito (Andersson, 2019)
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La iluminacion sera naturalista, pero con matices que refuercen la sensacion de extrafieza,
con uso de luces frias y sombras tenues. Los encuadres destacaran la arquitectura cotidiana y
los espacios domésticos desprovistos de presencia humana o con minima intervencién de las

personas que los habitan.

Otro referente visual fundamental para el proyecto es Edward Hopper, pintor estadounidense
reconocido por su representacion evocadora de la soledad y la alienacion en los espacios
cotidianos. Hopper exploré con maestria la relacion entre el individuo y su entorno,
mostrando espacios urbanos y domésticos que transmiten una profunda sensacion de
aislamiento y desconexion emocional. Sus obras, como Nighthawks (1942) o Room in New
York (1932), capturan escenas de interiores y exteriores en los que la presencia humana
parece fragil, casi incidental, y donde el silencio y la quietud se vuelven protagonistas. Estos
cuadros se caracterizan por composiciones geométricas, uso expresivo de la luz y el color, y

una atmosfera que oscila entre lo familiar y lo inquietante (Fig. 20).

Fig. 20 Hotel Room (Hopper, 1931)
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La influencia de Hopper en este proyecto se manifestara en la representacion contemplativa
de los espacios domésticos y en su capacidad para sugerir la desconexion emocional y la

despersonalizacion de los sujetos mirados a través del vacio.

Por ultimo, el proyecto también tendra una gran influencia del disefio low poly, que
contribuye significativamente a la estética de liminalidad. Estas recreaciones en 3D,
intencionalmente rudimentarias y minimalistas, remiten a los primeros dias de los graficos
digitales y los videojuegos, una época en la que la representacion visual era limitada pero
cargada de potencial. Esta estética, por una parte, apela a la nostalgia, pero también
intensifica el caracter liminal de los espacios que se representan, situdndolos en un punto

intermedio entre lo real y lo virtual, lo tangible y lo intangible.

El uso del low poly permitirda mostrar localizaciones liminales que carecen de la riqueza
visual y de la textura propia del mundo fisico, acentuando asi su cualidad de espacios
transitorios. La simplicidad geométrica y la ausencia de detalles realistas contribuyen a
generar una atmodsfera onirica, donde las formas son reconocibles pero distantes, y el

espectador es invitado a cuestionar la realidad y su relacion con el entorno (Fig. 21)

Fig. 21 Fotograma de Le Ravissement (Stein, 1982)

48



4.4.2 Guia de diseno

La construccion de una identidad visual coherente entre las distintas plataformas sera uno de
los principales retos del proyecto. Para ello, Hayes (2012) recomienda elaborar una Guia de
disefio. Es decir, un documento que sirva para establecer la identidad y coherencia del
proyecto a lo largo de todas las plataformas donde se despliega y explique el pensamiento
detras del branding, asegurando que cada elemento grafico, desde el logo hasta las interfaces

digitales, contribuye a la experiencia estética y narrativa que se busca transmitir (p. 9).

El disefio del logotipo se inspira en la dualidad entre lo familiar y lo inquietante, reflejando la

tension inherente a los no-lugares y los espacios liminales (Fig. 22).

Fig. 22 Logotipo de Aqui Vive Nadie (Elaboracion propia)

El logotipo presentado se compone de una composicion visual minimalista y estructurada en
torno a un eje central, un buzon negro de disefio sobrio, sobre un fondo completamente negro.
En el centro del buzon, destaca una etiqueta adherida con la palabra manuscrita «NADIE», en
mayusculas y con una tipografia que simula escritura manual. A los lados del buzon, se
disponen en tipografia helvetica las palabras «AQUI» (a la izquierda) y «VIVE» (a la
derecha), equilibrando visualmente la composicion y formando, en conjunto con el buzon, la

frase completa: «Aqui Vive Nadiey.
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Si bien, en el logotipo, la disposicion de los elementos sugiere la frase «Aqui Nadie Vivey, en
la version animada del logotipo que aparecera como cabecera al inicio del documental y todas
las demas piezas audiovisuales, el orden de aparicion altera ligeramente la lectura: primero
emergen las palabras «<AQUI VIVEy, para luego introducir el buzén con la palabra «NADIE»
(Fig. 23).

= Youlube" Buscar ] + crear Q1 (e

» Pl € 0007009

Aqui Vive Nadie - Intro

©2 Oculto Todos Para ti Visto
“9 Marcos Pérez More... Editar video ho GF ~> Compartir ¢ Promocionar -+ v B i

Fig. 23 Logotipo animado a través del siguiente enlace.

Desde el punto de vista estilistico, el logotipo adopta una estética liminal y minimalista,
donde el uso del color negro absoluto y la escasez de elementos refuerzan una sensacion de
vacio, ausencia y silencio, haciendo eco con la idea de «lo inquietante» que comentabamos en

el capitulo 1.2.2.

Asimismo, se desarrollaran versiones adaptadas del logo para cada plataforma, teniendo en
cuenta su funcionalidad y contexto de uso. Por ejemplo, la version del logotipo presentada
para el webcdmic mantiene la estructura conceptual del original, pero introduce importantes

modificaciones estilisticas y graficas que responden al nuevo contexto de aplicacion (Fig.

24).
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https://www.youtube.com/watch?v=pwZLja9dGVY

Fig. 24 Logotipo del Webcomic (Elaboracion propia)

Esta adaptacion conserva los tres elementos fundamentales del mensaje («AQUI», «<NADIE»
y «VIVEpy), pero los reinterpreta visualmente mediante un tratamiento grafico en alto
contraste y una estética de textura rugosa en blanco y negro. El cartel con la palabra
«NADIE» ahora se integra con mayor contundencia en la superficie del buzon para garantizar
la legibilidad en pantallas de diversos tamafos, y facilitar su integracion en los encabezados

de los capitulos.

Por ultimo, la version del logotipo destinada a la novela interactiva se distingue por trasladar
la estética del disefio original a un lenguaje digital, con referencias claras al estilo de los
videojuegos de los afios 80 y 90. Esta eleccion remite al imaginario de los mundos virtuales,
distorsionados y ambiguos para reforzar la sensacion de incertidumbre y aislamiento, que

serdn elementos clave en esta narrativa interactiva (Fig. 24).
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Fig. 25 Logotipo de la novela interactiva (Elaboracion propia)

La primera propuesta de interfaz para la web se presenta a continuacion en un mock-up que
muestra las posibilidades de interaccion del usuario con los diferentes espacios narrativos.
Esta interfaz recrea un no-lugar digital, con elementos visuales que remiten a la experiencia

nostalgica y al mismo tiempo desconcertante de navegar en un internet temprano (Fig. 25).

AQUI VIVE

DOCUMENTAL NOVELA

Fig. 26 Mock-up de interfaz de la pagina web (Elaboracion propia)
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En la novela interactiva, las interfaces combinardn la simplicidad del disefio /ow poly con
animaciones sutiles que reforzaran la sensacion de exploracion de espacios liminales. Los
elementos interactivos serdn intuitivos pero evocaran una cierta distancia para no perder la

coherencia estética.

\Avanzar |- S0e |
izquerda |derecha

Fig. 27 Mock-up de la interfaz de la novela interactiva (Elaboracion propia)

Por ultimo, el webcomic se encontrard integrado en la padgina web. Su disposicion simula la
seccion transversal de un edificio residencial, estructurado en una reticula de habitaciones
que funcionan como unidades narrativas independientes. Cada estancia presenta diferentes
escenas cotidianas de los inquilinos del apartamento, permitiendo al lector explorar el edificio
de forma interactiva y no lineal. La exploracion se realizara haciendo clic sobre las
habitaciones para acceder a los fragmentos del relato correspondientes. Para ilustrarlo mejor,

he realizado el siguiente boceto a lapiz de una de las primeras entregas del comic (Fig. 25).
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Fig. 28 Boceto del webcomic (Elaboracion propia)

4.4 Especificaciones tecnologicas

4.4.1 Plataformas y canales

La arquitectura tecnoldgica del proyecto Aqui Vive Nadie esta orientada a potenciar la
transmedialidad: es decir, su disefio sigue una légica de conectividad, expansion y
accesibilidad de los contenidos a través de las distintas plataformas. Las decisiones en torno a
las plataformas empleadas responden tanto a criterios técnicos como a necesidades narrativas
y de experiencia de usuario. Se ha priorizado la eleccion de sistemas y dispositivos que
posibiliten una integracion fluida entre los distintos formatos, al tiempo que garanticen una
experiencia inmersiva, accesible y significativa para todos los usuarios. La articulacion entre
plataformas sera sencilla y clara, mediante enlaces internos y una navegacion intuitiva. No se
utilizaran tecnologias pesadas ni bases de datos complejas para la programacién de ninguna
de ellas. Por su parte, la estética liminal se mantendrd mediante el uso deliberado de

imagenes fijas, disefios minimalistas y tipografias sobrias.
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1. Plataforma web central (PC / web)

La plataforma principal del proyecto serd un sitio web responsivo basado en tecnologias
HTMLS5, CSS3 y JavaScript. Esta web funcionard como eje vertebrador de la narrativa,
permitiendo el acceso a todas las diferentes experiencias del universo transmedia Aqui Vive
Nadie. Se prioriza su compatibilidad con navegadores modernos y su correcta visualizacién

tanto en pantallas de escritorio como en dispositivos moviles.

El sitio serd desarrollado utilizando Neocities, una plataforma de alojamiento gratuito
orientada a la creacion de sitios web estaticos que retoma el espiritu del internet temprano
autogestionado, descentralizado y creativo, lo que lo convierte en un entorno idéneo para un
proyecto que reflexiona sobre la pérdida de pertenencia y la fragilidad del “hogar” en la era
digital. Neocities permite construir sitios web sin necesidad de conocimientos avanzados de
programacion, facilitando el control directo del contenido por parte del autor. Al trabajar con
archivos HTML y recursos estaticos, se garantiza autonomia total y sostenibilidad a largo

plazo sin depender de plataformas comerciales.

2. Redes sociales (Mobile / Tablets)

El proyecto contempla una fuerte presencia en plataformas moviles como TikTok, Instagram
Reels y YouTube Shorts. Estos canales estan optimizados para smartphones y tablets,
aprovechando su formato vertical, su capacidad de viralizacion y su funcidon como espacios
de engagement directo con la audiencia. A través de estos, se busca alcanzar a nuevos

publicos.

3. Novela interactiva basada en hipertexto

La novela visual se desarrollara con herramientas de escritura interactiva como Twine,

Inklewriter, o ChooseYourStory. Estas plataformas permiten estructurar narrativas

ramificadas mediante nodos de texto interconectados, y posibilitan la incorporacion de
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imagenes para ilustrar la narracion. La historia estard basada principalmente en texto en

segunda persona y las decisiones del usuario, sin elementos graficos en movimiento.

4. Webcomic (2D web)

El webcomic se alojara dentro del sitio principal como una seccidon navegable, compuesta por
episodios secuenciales que simulan una vista transversal del edificio. Se empleara una
estructura de navegacion interactiva simple, donde cada habitacion clicable despliega una
historia. Este disefo puede lograrse mediante herramientas como Genially o Canva Web, pero

lo mas eficiente serd maquetarlo desde el propio sitio con enlaces internos interactivos.

5. Espacios fisicos y artefactos reales (mundo real / TV / Expositores fisicos)

El proyecto contempla también la publicacion del comic en formato fisico y la exposicion de

un proyecto fotografico asociado. Estos componentes permitirdn trasladar la experiencia

digital al mundo fisico y fomentar una relacion mas tangible con los temas tratados.

6. Interconectividad entre plataformas

Todas las plataformas estan disefiadas para funcionar de forma auténoma pero

interrelacionada, permitiendo al usuario transitar entre ellas sin una jerarquia narrativa

impuesta. Esta interoperabilidad se vera potenciada mediante enlaces cruzados, cédigos OR,

APIs y sistemas de navegacion integrados.

4.4.2 Arquitectura del sistema
La arquitectura del proyecto responde a tres objetivos clave:
1. Interoperabilidad narrativa: permitir que las plataformas funcionen tanto de forma
autébnoma como interconectada.

2. Simplicidad técnica y sostenibilidad: favorecer soluciones accesibles y de facil

mantenimiento para un equipo sin conocimientos avanzados de programacion.
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3. Cohesion estética y narrativa: garantizar una experiencia transversal coherente,

respetando la atmdsfera liminal del proyecto.

El siguiente diagrama (Fig. 28) ilustra de forma esquematica la relacion entre las diversas

plataformas y el flujo de contenidos entre ellas:

RRSS INSTAGRAM, LINKEDIN,
YOUTUBE, TIKTOK...
ESTRENO FisIcO.
PLATAFORMAS
AUDIOVISUALES.
USUARIO DOCUMENTAL
S
DOCUMENTAL VIMEO/YOUTUBE
EPISODICO /
SITIO WEBCOMIC SECCION WEB
WEB

NOVELA
INTERACTIVA

TWINE

Fig. 29 Arquitectura del sistema (Elaboracion propia)

La arquitectura del sistema de Aqui Vive Nadie se ha concebido como una red de plataformas
conectadas entre si que permite al usuario desplazarse de manera intuitiva. Cada componente
funciona como una puerta de entrada a una dimension distinta del proyecto, y el sitio web
actia como el punto de encuentro donde estas piezas se articulan. Desde un enfoque técnico,
la estructura favorece un flujo de contenidos horizontal, lo que permite una experiencia

personalizada segun el recorrido elegido por cada usuario.
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El transito entre plataformas se produce a través de enlaces de navegacion interna. Ademas,
la arquitectura contempla mecanismos de retroalimentacién no invasivos, en los que la
participacion del publico se convierte en un elemento que nutre el universo narrativo. A
través de redes sociales y formularios integrados en la web, los usuarios pueden compartir sus
propias experiencias relacionadas con la vivienda, generando una conversacion colectiva que

prolonga el alcance del proyecto mas alla de sus limites formales.

4.4.3 Infraestructura técnica del servicio

El ecosistema técnico de Aqui Vive Nadie se construira a partir de una combinacion de
tecnologias accesibles, multiplataforma y mayoritariamente open source. Se trata de emplear

una infraestructura de bajo coste, pero alta adaptabilidad.

A nivel de sistemas operativos, el servicio serd completamente multiplataforma, accesible
desde navegadores web compatibles con Windows, Mac OS, Linux, iOS y Android. La
eleccion de tecnologias web estandar garantizard esta compatibilidad sin necesidad de

desarrollos especificos por sistema operativo.

El sitio web principal, alojado en Neocities, serd desarrollado utilizando codigo estatico

basado en HTMLS5, CSS3 y JavaScript puro.

La novela visual interactiva se desarrollard en Twine 2.6+, un entorno open source que
permite generar narrativas hipertextuales no lineales. Twine exporta directamente a HTMLS,
lo cual permite incrustar la experiencia directamente en el sitio web. No se requerird
programacion avanzada, pero se podra enriquecer con codigo CSS personalizado para adaptar
la interfaz visual al estilo visual del proyecto. Las imdgenes que acompanan la narrativa se

subiran en formato .png y se realizaran con Blender 'y Photoshop.

El webcomic se desarrollard como una narrativa visual interactiva compuesta por imagenes
estaticas en .png o .jpg, organizadas mediante estructura HTML navegable. Si mas adelante se
requieren efectos de navegacion avanzada, se utilizard Genially, una plataforma de autoria

digital interactiva embebible en paginas web mediante iframe.
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Los episodios del documental y sus versiones fragmentadas se exportaran en formato .MP4

(codec H.264, resolucion adaptable a 1080p) y se alojaran en YouTube y otras redes sociales.

En cuanto a las redes sociales, se utilizaran servicios existentes como Instagram, TikTok y
YouTube Shorts para difundir cdpsulas promocionales y piezas narrativas breves. Estos
contenidos se produciran en formato vertical .MP4, optimizado para dispositivos moviles,
con una duracion de entre 30 segundos y 1 minuto. La edicién se realizard integramente en

DaVinci Resolve.

El sistema no contempla la instalacion de software cliente ni aplicaciones nativas. Todos los
contenidos estaran disponibles a través del navegador, priorizando una logica web-first y

accesible desde cualquier dispositivo sin necesidad de descargas.

4.4.4 Pruebas de control de calidad

El control de calidad de Aqui Vive Nadie acompanara todas las fases del desarrollo. Dado que
el proyecto se apoya en herramientas y servicios accesibles, la estrategia de QA no se
centrara en pruebas complejas de rendimiento, sino en asegurar la navegabilidad fluida, la

coherencia estética, la funcionalidad basica y la compatibilidad multiplataforma del conjunto.

Durante la fase de desarrollo, cada componente del proyecto pasara por pruebas funcionales
internas, llevadas a cabo por el equipo de creacion que asumiran el rol de usuarios
exploradores. Estas pruebas se realizaran en distintos navegadores (Chrome, Firefox, Safari)
y dispositivos (PC, tablets, mdviles Android e iOS) para garantizar que todos los elementos
visuales, hipervinculos, iframes, textos e imagenes se cargan correctamente, sin errores de

visualizacidon o navegacion.

En el caso del documental y sus capsulas audiovisuales, se comprobara que todos los videos
embebidos (YouTube o Vimeo) se reproduzcan sin errores, que los subtitulos estén
correctamente sincronizados (si se incluyen) y que los reproductores respondan

adecuadamente a la interaccion en la web.

Para la novela visual en Twine, se realizaran pruebas de recorrido narrativo completas,

comprobando que todos los nodos de decision estén correctamente enlazados, que no existan
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callejones sin salida, y que las imdgenes se carguen correctamente en cada escena. Se
verificara también que el CSS personalizado no afecte negativamente la legibilidad ni el

rendimiento en distintos dispositivos.

El webcOomic interactivo, al estar compuesto por imagenes navegables, serd testeado
principalmente en términos de responsividad (visualizacion correcta en diferentes tamafios de
pantalla), tiempo de carga optimizado y experiencia de navegacion (fluidez entre episodios,

accesibilidad de los botones, interaccion con hotspots si los hubiera).

Una vez completadas las versiones funcionales de cada moddulo se realizara una ronda de
pruebas piloto con usuarios externos para lo que se buscaran perfiles similares al publico
objetivo. Estas pruebas se centraran en observar comportamientos reales de navegacion,
detectar posibles obstaculos o confusiones y recoger sugerencias de mejora. Este proceso se
llevara a cabo en una fase de pre-lanzamiento, idealmente 2-3 semanas antes de la

publicacion final, para poder realizar ajustes sin comprometer el calendario de distribucion.

El proceso de QA seguird una metodologia de prueba—correccion—revision, manteniendo un
control de cambios bésico en hojas de seguimiento en Google Sheets, donde se registraran los

errores detectados, las correcciones aplicadas y las versiones revisadas.

4.5 Negocios y marketing
4.5.1 Objetivos

Los objetivos del proyecto se agrupan en tres dimensiones principales: impacto en la

audiencia, motivacion del equipo creativo y modelo econdomico.

Desde la perspectiva del usuario, el principal objetivo del proyecto es estimular una reflexion
colectiva y emocional sobre la experiencia contemporanea de habitar, invitando a los
espectadores a reconocer, compartir y reinterpretar sus propias vivencias relacionadas con la
vivienda. El sitio web y las redes sociales del proyecto facilitaran mecanismos para que los
usuarios puedan contribuir con sus propios relatos, convirtiéndose en parte activa del

universo narrativo.
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Desde la mirada que inspira el concepto, el proyecto se plantea como un espacio de
experimentacion artistica y aprendizaje técnico, en el que se exploran formatos narrativos
innovadores que combinan el lenguaje documental, literario e interactivo. En este sentido,
uno de los objetivos fundamentales de la propuesta es elevar el valor de la narrativa
transmedia como herramienta politica y utilizarla para visibilizar una problematica
estructural. A su vez, el proyecto busca ampliar el alcance hacia un publico joven, urbano y

digitalmente activo.

En cuanto al modelo econdémico, Aqui Vive Nadie se enmarca dentro de la l6gica que Hayes
(2012) denomina «social goody, entendida como una propuesta de impacto cultural,
educativo y artistico que no esta concebido con fines comerciales (p. 16). Por tanto, el
proyecto tratard de ser financiado, en la medida de lo posible, a través de subvenciones
publicas, convocatorias culturales, festivales y campafias de crowdfunding. Su objetivo
econdmico es garantizar la viabilidad y sostenibilidad del proyecto, no generar ingresos.
Asimismo, al tratarse de un proyecto transmedia de bajo coste y desarrollo progresivo, su

arquitectura permite ampliaciones futuras sin comprometer este enfoque.

4.5.2 Indicadores de éxito

Segin Hayes (2012), los indicadores de éxito en un proyecto transmedia deben establecer
como se evaluara el cumplimiento de los objetivos planteados, tanto desde una perspectiva
narrativa como desde la participacion del usuario y el impacto del mismo (p. 17). En el caso
de Aqui Vive Nadie, el éxito no puede medirse Unicamente en términos cuantitativos (nimero

de visualizaciones o seguidores), sino también cualitativamente: por su capacidad de generar

conversacion, empatia y reflexion critica.

Indicadores Clave de Rendimiento (KPIs)

Desde el enfoque de la produccion audiovisual, se tendran en cuenta los siguientes KPIs:

e Numero de visionados del documental completo (objetivo minimo: 10.000 en los

primeros dos meses).
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Tasa de retencion por episodio de la serie “Los inquilinos” (porcentaje de
espectadores que ven cada capitulo completo en redes sociales).

Numero de visitas Unicas y tiempo promedio de navegacion en la web del proyecto.
Alcance e interaccion en redes sociales (comentarios, compartidos, visualizaciones
por plataforma).

Crecimiento de la comunidad de suscriptores (a través de la web o plataformas
asociadas).

Participacion activa del publico en las secciones colaborativas de la web (historias

personales enviadas, comentarios, edits y fanarts).

Retorno de la Inversion (ROI)

Dado que Aqui Vive Nadie tendrd una fase inicial de busqueda de financiacion a través de

crowdfunding, ayudas publicas y convocatorias de laboratorios documentales, el retorno

esperado no sera unicamente economico. Se definird el ROI como un retorno de impacto

cultural y social:

Validacién en festivales, laboratorios y muestras documentales, donde el proyecto
pueda exhibirse.

Recepcion de menciones, articulos o entrevistas en medios que aborden temas de
activismo urbano.

Interés por parte de instituciones, ONGs o asociaciones de vivienda para utilizar el

documental como herramienta pedagogica/de sensibilizacion.

Indicadores de éxito narrativo

Desde la dimension narrativa y transmedia, el éxito se medira por:

e El nivel de participacion emocional del espectador: se evaluard mediante encuestas y

analisis de comentarios en redes con herramientas especializadas como NodeXL.
El grado de exploracion transversal: porcentaje de usuarios que acceden a mas de una
plataforma narrativa (por ejemplo, quienes ven el documental y luego acceden al

webcomic o la novela interactiva).
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e El reconocimiento de elementos cruzados: evidencia de que los espectadores han
comprendido las conexiones entre plataformas y han disfrutado del universo narrativo

expandido.

4.5.3 Necesidad del usuario

Aqui Vive Nadie nace de la necesidad urgente de visibilizar las consecuencias humanas,
sociales y emocionales de la crisis de la vivienda. Aunque esta problematica es ampliamente
debatida en medios de comunicacion, redes sociales y espacios de movilizacion ciudadana, el
enfoque predominante suele centrarse en los datos estadisticos. Este proyecto propone, en
cambio, una aproximacion narrativa sensible y multiplataforma, que permita explorar la
complejidad del fendmeno desde multiples lenguajes. Las principales necesidades que se

intentan cubrir son las siguientes:

e Necesidad de representacion: visibilizar a las personas que viven en condiciones de
precariedad, movilidad forzada o desarraigo, cuyas experiencias no suelen estar
presentes en los relatos tradicionales sobre el hogar. EI documental y sus plataformas
asociadas abordan esta ausencia, dando voz a quienes habitan espacios de paso y no

encuentran refugio en la vivienda que ocupan.

e Necesidad de generar empatia: conectar emocionalmente con el espectador,
promoviendo una comprension profunda del impacto psicolégico, afectivo y

simbolico que tiene la inestabilidad habitacional en las personas.

o Necesidad de expresion y participacion: ofrecer un espacio de interaccion y
co-creacion que permita al publico compartir sus propias experiencias, contribuyendo

asi a un archivo colectivo de relatos sobre el habitar contemporaneo.

e Un enfoque diferencial sobre la problematica de la vivienda: actualmente no existe
una propuesta narrativa que combine periodismo, arte y transmedia para explorar la
vivienda como no-lugar. Aqui Vive Nadie responde a este vacio posicionandose entre

el cine documental y la narrativa digital.
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4.5.4 Audiencia objetivo

El publico objetivo de Aqui Vive Nadie se sitia entre las audiencias socialmente
comprometidas, los consumidores de contenidos culturales y los jovenes precarizados que

experimentan, directa o indirectamente, las consecuencias de la crisis de la vivienda.

El 43,8% de los jovenes entre 16 y 34 afos vive de alquiler en Catalufia (IDRA, 2024), un
dato que asciende en el contexto urbano de Barcelona. Esta franja de edad, junto con
personas migrantes, familias de bajos recursos, etc., conforma el nticleo demografico natural

de este proyecto.

Desde un punto de vista psicografico, la propuesta se orienta a una audiencia empatica,
reflexiva, critica con el modelo de ciudad actual y familiarizada con el consumo de
contenidos en redes sociales, plataformas audiovisuales y formatos hibridos. Se trata de un
publico acostumbrado a navegar entre plataformas, que valora tanto el fondo politico como la
forma estética de los productos que consume. Ademads, Aqui Vive Nadie también apela a
colectivos artisticos, agentes culturales, instituciones sociales y académicas interesadas en

vivienda, urbanismo y narrativas digitales.

En cuanto al analisis comparativo, actualmente existen iniciativas mediaticas que abordan la
crisis habitacional, pero pocas lo hacen desde una perspectiva narrativamente expansiva.
Algunas experiencias se centran en el fendomeno de la gentrificacion y en los datos
estructurales, pero sin explorar las dimensiones emocionales que emergen de habitar un
no-lugar. Tampoco existe, hasta ahora, una propuesta que combine documental, comic,

novela interactiva y participacion directa en redes para abordar este tema.

La estrategia de marketing se apoya en tres pilares principales: difusion progresiva en redes
sociales, activacion de comunidades afines y alianzas con instituciones culturales y medios
independientes. En primer lugar, se lanzaran publicaciones semanales en TikTok, Instagram
Reels y YouTube Shorts, disefiadas como céapsulas de 30 a 60 segundos, cuya estética
impactante y tono interpelativo estara dirigida a captar la atencion de nuevos usuarios. Estas
piezas funcionaran como ganchos emocionales y conceptuales, enlazando directamente con la
web del proyecto y fomentando la discusion mediante comentarios y otras dindmicas de

participacion.
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En segundo lugar, se activara una estrategia de partnerships con festivales de cine
documental, centros culturales, asociaciones vecinales y colectivos que trabajan temas de
vivienda, para generar una comunidad en torno al proyecto. Estos aliados seran clave tanto
para la difusion del teaser inicial como para futuras convocatorias de financiacion o
presentacion en laboratorios de documental. A nivel cuantitativo, se estima alcanzar una
audiencia orgénica inicial de entre 8.000 y 10.000 personas durante la fase de presentacion

(octubre 2025 — enero 2026).

Finalmente, se disefiard una estrategia de fidelizacion centrada en la web del proyecto, con
actualizaciones semanales, suscripcion voluntaria a una newsletter mensual, y un espacio
permanente de participacion donde los usuarios podrdn compartir su propia experiencia

habitacional.

4.5.5 Modelo de negocio

El proyecto Aqui Vive Nadie esta concebido como una experiencia documental transmedia de
interés social, por lo que su modelo de negocio combinara las vias de financiacion
tradicionales del cine documental con estrategias innovadoras propias del entorno digital.
Este modelo mixto busca la sostenibilidad del proyecto sin comprometer su integridad ni su
vocacion de servicio publico. Si bien las cifras exactas de retorno dependeran de la
repercusion alcanzada por la estrategia de marketing y distribucion, el disefio escalonado de
los contenidos est4d pensado para garantizar multiples vias de financiacion. A continuacion se

detallan los modelos primarios y secundarios previstos.

Modelo Primario: Financiacion piblica y subvenciones

El nucleo del proyecto Aqui Vive Nadie es un documental de no ficcion que aborda una
problematica social de gran actualidad: la transformacion del hogar en un “no-lugar”. Se trata
de un tema profundamente arraigado en el contexto urbano contemporaneo, especialmente en
ciudades como Barcelona, donde los procesos de gentrificacion, turistificacion y especulacion
inmobiliaria han provocado el desplazamiento forzado de residentes, la fragmentacion del

tejido comunitario y la pérdida del sentido de pertenencia en el espacio doméstico.
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Por su actualidad y relevancia social, Aqui Vive Nadie es un proyecto idoneo para diversas
convocatorias de financiacion publica, ya que responde a varios de los criterios clave que
dichas ayudas valoran: la pertinencia social del tema, la voluntad de representacion de
colectivos invisibilizados (como jovenes precarios, personas migrantes, familias
monomarentales, etc.), la incorporacion de una perspectiva territorial concreta (Barcelona
como escenario simbolico y real), y la vocacion de impacto social, cultural y educativo.
Ademas, su enfoque formal innovador lo alinea con las tendencias actuales en innovacion

narrativa y creacion digital.

Algunas de las convocatorias en las que se contempla presentarlo son:

e Ayudas a la produccion de documentales del Instituto de la Cinematografia y de las
Artes Audiovisuales (ICAA), que valoran especialmente obras de contenido social y
cultural relevante.

e Subvenciones para la produccion de documentales de la Generalitat de Catalunya
(ICEC), en las que se priorizan temas de interés publico y arraigo territorial.

e Proyectos de innovacidn cultural de Barcelona Crea (ICUB), enfocados a la
experimentacion en nuevos formatos y lenguajes.

e Programa Europa Creativa MEDIA, en las lineas de desarrollo de contenidos
innovadores y narrativas digitales con potencial de coproduccion europea.

e Posibles convocatorias de fundaciones privadas como La Caixa o Fundacion Carasso,

interesadas en proyectos artisticos con impacto social.

Estas vias de financiacion servirian como un punto de partida para el desarrollo del proyecto
transmedia, proporcionando los recursos necesarios para su produccion y legitimando su
calidad y pertinencia dentro del panorama cultural y audiovisual actual, abriendo nuevas
oportunidades de colaboracion y difusion, y facilitando el posterior acceso a circuitos de

exhibicion, festivales, plataformas educativas y redes de distribucion independientes.
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Crowdfunding

Durante la fase de presentacion temprana del proyecto (prevista para octubre de 2025), se
lanzard una campafia de micromecenazgo que servira para captar fondos iniciales, y ademas
para validar el interés del publico y construir una primera comunidad de apoyo. La campaia
incluira:
® Acceso anticipado a contenido exclusivo (borradores del comic, clips del
documental).
e Menciones en los créditos y merchandising digital.

e Participacion en foros privados para influir en el desarrollo de algunos contenidos.

Donaciones

Se habilitard en la pagina web una opcion para recibir donaciones individuales de usuarios
comprometidos con la tematica del proyecto. Esta opcion serd especialmente util en la fase de

difusion para sostener el sitio web y promover eventos educativos derivados del documental.

Ventas y transacciones

Una vez publicado el documental en su version completa (30-40 minutos), se contempla la

realizacion de las siguientes actividades:

e Venta de derechos de emision a plataformas de streaming interesadas en
documentales de autor (Filmin, Movistar+, RTVE Play Docs).

e Distribucion en festivales como IDFA, DocsBarcelona o Sheffield DocFest, que
permiten acceder a ventanas de comercializacion posteriores.

e Venta del comic completo en formato fisico-digital como objeto editorial

complementario, con extras que amplian el universo del proyecto.
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Sponsorship y colaboraciones

En caso de llegar a acuerdos con entidades culturales, museos, centros de arte o festivales, se

contempla la posibilidad de integrar patrocinios que apoyen la difusion del proyecto.

Community as value

Aunque no se monetizaran directamente los datos de los usuarios ni se venderan espacios
publicitarios, el verdadero valor del proyecto reside en la comunidad que se pueda generar en
torno a ¢él. El objetivo es construir un archivo vivo de experiencias habitacionales, mediante
la participacion del publico en foros, contribuciones testimoniales, publicaciones cruzadas o

incluso nuevos contenidos inspirados por el universo narrativo.
4.5.6 Proyecciones financieras y presupuesto

El siguiente apartado sirve para planificar de manera adecuada la viabilidad econdmica del
proyecto Aqui Vive Nadie. En esta seccion se detallan las necesidades presupuestarias, los
costes estimados por plataforma, y las fases clave de produccion en funcion del calendario de
lanzamientos y objetivos narrativos (Hayes, 2012, p. 18). El planteamiento parte de una
estructura de produccion escalonada, adaptada a un modelo de financiacion mixta
(subvenciones publicas, colaboraciones institucionales y posibles campanas de

crowdfunding), con un enfoque orientado a la sostenibilidad a largo plazo.

El lanzamiento inicial esta previsto para octubre de 2025, momento en el cual se pondra en
marcha una pagina web con un feaser audiovisual del proyecto y un borrador del webcomic.
Esta primera fase tendra como objetivo presentar la propuesta a convocatorias de
subvenciones culturales, laboratorios de documental, instituciones publicas como el ICEC
(Institut Catala de les Empreses Culturals), y plataformas de financiacion participativa. El
lanzamiento también serd clave para empezar a generar comunidad en redes y despertar el

interés de potenciales coproductores.
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Una vez asegurada la financiacion, se procederd al rodaje del documental entre 2026 y
principios de 2027. Durante ese mismo periodo se desarrollaran en paralelo las plataformas
complementarias: el webcdmic y la novela interactiva. El objetivo es que la publicacion de
contenido comience en febrero de 2027, con la serie de microepisodios “Los Inquilinos” y la
publicacion secuencial de los capitulos del webcomic. En total, se prevé un periodo de 7
semanas de publicaciones transmedia, culminando con el estreno del documental completo en
formato largo (30-40 min). A partir de ese momento, se publicard la novela visual y se

mantendra la web abierta como plataforma de participacion y archivo narrativo.

Desde el punto de vista de gestion, la produccion implicard una pequeia estructura basica

compuesta por:

e Direccion y coordinacion general del proyecto.

e Dos responsables técnicos (grabacion, edicion y postproduccion del documental).
e Un ilustrador para el webcomic.

e Un desarrollador web.

e Un community manager.

Ahora bien, teniendo en cuenta que se trata de un proyecto de caracter inicial y con
recursos limitados en su etapa de desarrollo, gran parte de las tareas seran
autogestionadas por mi mismo. Esta estrategia responde tanto a la necesidad de
optimizar el presupuesto disponible como a la voluntad de mantener un alto nivel de
control creativo en todas las fases del proceso. Asi, pretendo asumir personalmente la
direccion, grabacion, edicion del documental, asi como la coordinacion general del
proyecto. Sin embargo, soy consciente de la necesidad de contar con colaboraciones
puntuales de otros creadores para areas especificas como el disefio sonoro, siempre

dentro de un enfoque de produccion austera pero profesional.
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Tabla presupuestaria estimada (por plataforma y fase)

Partida Descripcion Estimacion (€)
Proyecto
transmedia
Honorarios proyecto | Creacion, produccion y gestion del proyecto en su 1.500€
totalidad.
Produccion
documental
Equipo técnico Camara profesional, microfonos, grabadora, 0 € (equipo propio)
tripode.
Desplazamientos / | Movilidad urbana en Barcelona para rodajes y 300 €
Transporte entrevistas.
Iluminacion basica | Compra de softbox portatiles para interiores. 200 €
Dietas Catering para los participantes durante las 600 €
estancias de rodaje.
Postproduccion
documental
Edicion Software de edicion (DaVinci Resolve.). 0€
Correccion de color | Tratamiento basico de imagen y mezcla de audio. 1.300 €
/ Sonido
Musica / Licencias | Musica y efectos libres de derechos. 500 €
Banda sonora Composicion de piezas musicales exclusivas para 2.500 €

original el documental y teaser.
Subtitulacién / Subtitulos en espaiol, inglés y catalan. 0 € (autogestion)
accesibilidad Descripciones visuales.

Diseiio y desarrollo

disefio (WordPress)

web
Hosting y dominio | Dominio + alojamiento bésico. 150 €
(2 afos)
Magquetacion y Tema, plugins, configuracion. 100 €
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Apoyo desarrollo | Soporte técnico puntual para funciones 400 €
web externo especificas o personalizacion avanzada.
Webcomic
[lustracion y disefio | Disefio de personajes y elaboracion de las 100€ por entrega /
entregas del webcomic. 700€
Magquetacion / Preparacion para redes y web. 0€
publicacion (autogestionado)
Novela visual
interactiva
Plataforma (Twine) | Uso de herramientas de disefo. 0€
Diseflo visual / Ul, estilo grafico basico, ilustracion. 300 €
interfaz
Sonido / Musica Musica libre de derechos, ambiente. 100 €
ambiental
Comunicacion y
marketing
Carteles digitales / | Disefio de piezas graficas, publicaciones 500 €

RRSS

promocionadas.

Teaser audiovisual
(pitch)

Edicion de teaser para presentar el proyecto a
laboratorios y plataformas de pitching.

0 € (autogestion)

Traduccion de Para convocatorias internacionales de 0€
dossier a inglés financiacion. (autogestionado)
Apoyo externo Apoyo en campaiias puntuales. 1.300 €
(RRSS / prensa)
Extras e imprevistos | Margen del 4.58% del presupuesto total. 550 €
TOTAL 11.000
ESTIMADO
APROX.

Los costes no incluyen impuestos ni gastos de gestion asociados a las campanas de
crowdfunding o a las comisiones de plataformas. El presupuesto puede ajustarse en

funcion del tipo de subvencion o colaboracion recibida.
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Tabla de ingresos estimados

behind the scenes.

Fuente de Descripcion Tipo Estimacion (€)
ingresos
Subvenciones | Apoyo institucional de organismos como el | Financiacion [ 6.000 —9.000 €
publicas ICEC, ICAA, o Ajuntament de Barcelona. directa
Financia la produccion del documental y
parte de la difusion.
Convocatorias | Subvenciones especificas para proyectos con | Financiacion | 2.000 —4.000 €
para innovacidon | enfoque digital/transmedia (Digital Impact, directa
digital Interactivos?, etc.)
Crowdfunding | Campaia en plataformas como Verkami, Financiacion | 2.000 — 8.000 €
Goteo, Patreon... participativa
Donaciones Donaciones de espectadores y Financiacion 500 —-1.500 €
privadas y colaboraciones con asociaciones o voluntaria
patrocinios cooperativas afines al tema de la vivienda.
éticos
Venta de Publicacion del comic en formato Ingreso 500 —-1.000 €
producto digital | descargable o fisico (bajo demanda). directo
Festivales y Aplicacion a residencias y eventos como Apoyo mixto 0-2.000€
convocatorias de | DocsBarcelona Industry, MiradasDoc o (cash +
pitching Mecal Pro. visibilidad)
Reutilizacion | Cesidn del documental a entidades Ingreso 200 — 800 €
educativa / educativas o bibliotecas digitales como indirecto /
académica FilminCAT Edu o eBiblio. licencias
Merchandising | Posters, prints de ilustraciones del Ingreso 100 - 500 €
narrativo webcomic, acceso a contenido extendido o directo
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Tabla resumen de ingresos

Categoria Estimacion minima (€) | Estimacion maxima (€)
Financiacion institucional y publica | 8.000 € 13.000 €

Financiacion comunitaria y ventas | 1.500 € 4.000 €

Retribuciones secundarias 1.500 € 2.000 €

TOTAL ESTIMADO 11.000 € 19.000 €

4.5.7 Copyright, propiedad intelectual y licencias de uso.

El proyecto Aqui Vive Nadie es una creacion original ideada y desarrollada por Marcos Pérez
Moreno, quien ostenta la titularidad completa de los derechos de autor de todos los
contenidos narrativos, graficos y conceptuales generados en el marco de dicho proyecto. Esta
titularidad abarca el guion del documental, los disefios del webcomic, la estructura de la
novela visual interactiva, el disefio de experiencia de usuario, los textos del sitio web, los

contenidos generados para redes sociales y el producto documental.

Desde su concepcion, el proyecto ha sido diseniado bajo un modelo de autoria independiente,
lo que implica que no hay cesion de derechos a terceros en el momento de su desarrollo
inicial. No obstante, se contempla la posibilidad de que en fases futuras de produccion,
difusion o distribucion se establezcan acuerdos puntuales con coproductores, entidades
culturales, desarrolladores web o ilustradores para tareas concretas, mediante contratos que
respeten los derechos de autoria y propiedad intelectual del creador original. En esos casos, se

establecera por escrito el alcance de uso, cesion temporal y reconocimiento correspondiente.

El contenido audiovisual del documental principal y sus derivados quedara protegido por la
legislacion espafiola en materia de propiedad intelectual (Ley de Propiedad Intelectual
1/1996, de 12 de abril), y el proyecto sera registrado en el Registro de la Propiedad

Intelectual de Catalufa una vez esté finalizado el montaje.
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Para los elementos visuales de otras plataformas (webcomic, teaser, interfaz de juego), se
priorizara el uso de ilustraciones propias o mediante colaboraciones con cesion de derechos
no exclusiva para el uso dentro del proyecto. En caso de colaboracion externa, se estableceran
contratos de prestacion de servicios creativos que garanticen la titularidad del proyecto sobre

el uso de dichas imagenes dentro del ecosistema narrativo de Aqui Vive Nadie.

Finalmente, se contempla la posibilidad futura de establecer acuerdos de licenciamiento no
exclusivo con plataformas educativas, festivales, medios digitales, distribuidoras culturales o
instituciones académicas interesadas en incorporar Aqui Vive Nadie en sus catalogos,

bibliotecas o entornos de formacion.
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5. Conclusiones

En el contexto actual, los relatos ya no se restringen a un Unico canal. Las narrativas
transmedia se han consolidado como una forma muy poderosa de contar historias, y su
fortaleza no reside unicamente en la expansion formal a través de multiples plataformas, sino
en su capacidad para conectar con audiencias cada vez mas fragmentadas, generar

conversacion y fomentar una comprension mas rica y empatica de los fendmenos sociales.

El futuro de la narrativa pasa, indiscutiblemente, por un enfoque multiplataforma. Lo
observamos cada vez con mas frecuencia en productos culturales de gran impacto como
series, videojuegos, documentales y campafias periodisticas que integran experiencias
interactivas o piezas breves disefiadas para redes sociales, con el objetivo de expandirse mas
alla de los limites formales del producto original. La serie 7or (2024), de Carles Porta, es un
ejemplo claro de esta tendencia, con una articulacion transmedia que incluye tres libros y un
podcast de gran éxito a nivel nacional. Esta forma de contar historias también refleja
fielmente como vivimos hoy en dia: especialmente las generaciones mas jovenes, que
acostumbramos a compartir fragmentos de nuestra vida en Instagram, debatir polémicas en
X/Twitter y resignificar nuestra realidad en TikTok. Esta diferenciacion de contenidos segiin
la plataforma implica que mostramos distintas facetas de nuestra identidad en distintos
formatos, apelando a publicos diversos (un circulo mas intimo en Instagram, mientras que
TikTok puede estar mas orientado a una audiencia global). En definitiva, hemos convertido

nuestras vidas en relatos transmedia.

Por ello, considero que la transmedialidad no solo es una estrategia de innovacion formal,
sino también una herramienta poderosa para el impacto social. En el caso de Aqui Vive Nadie,
esa capacidad se traduce en la posibilidad de dar visibilidad a la experiencia invisible de
muchas personas que no encuentran un lugar al que llamar hogar. Este es, precisamente, uno
de los mayores valores del proyecto: su ambicion por conectar con las emociones, los miedos
y las vivencias cotidianas de un amplio espectro de la poblacion, utilizando lenguajes y
formatos contemporaneos que dialogan con las audiencias desde sus propios habitos

culturales y mediaticos.
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Este trabajo ha sido concebido como una herramienta viva para acompaiar el desarrollo de
Aqui Vive Nadie en sus diferentes fases. Su finalidad es servir como carta de presentacion
ante socios potenciales, laboratorios, instituciones, productoras, festivales y agentes del sector
audiovisual y cultural que deseen sumarse a este proyecto, ya sea como colaboradores
creativos, como impulsores financieros o como plataformas de difusion. Porque la urgencia
habitacional es un problema que nos atraviesa como sociedad, y Aqui Vive Nadie es, ante

todo, una invitacion a habitar ese relato colectivo.
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