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1. Introduccion

Las realidades son constructos discursivos, mientras que los medios de comunicacién vy las
industrias culturales son canales de difusién masiva. Asimismo, se alzan como el engranaje
socio—cognitivo para que las realidades construidas a través del discurso sean apropiadas,
socializadas e institucionalizadas en la opinion publica (Watzlawick, 1979; Gilovich, 1993;
Searle, 1998; Berger y Luckmann, 2003; March y Prieto, 2006). El desarrollo tecnoldgico ha
propiciado cambios en el paradigma comunicativo. La convergencia de este nuevo espacio
comunicativo ha conseguido aumentar la proliferacion de nuevos formatos y soportes,
donde el consumidor, ahora ocupa un papel activo en el desarrollo de la historia. La inte-
raccion se convierte en uno de los elementos principales dentro de la narrativa digital. En
este sentido, Barbosa-Filho y Castro (2008) sefalan que con el desarrollo de las tecnologias
de la informacién y de la comunicacion (TIC), la convergencia de medios, asi como, la
interactividad y la multimedialidad, se elevan como un nuevo proceso comunicativo en la
construccién del discurso.

Por otro lado, el proceso de mediamorfosis, identificado por el nacimiento de nuevas plata-
formas de contenidos en Internet, ha conseguido que los medios de comunicacién conven-
cionales sean arrastrados a una dindmica, donde impera la competencia por los contenidos
de entretenimiento y pseudoinformativos (Soler, 2005; Aguaded y Romero-Rodriguez, 2015).
De este modo, la audiencia adquiere un valor de mercado compartido por todas las entidades,
que participan en esta interrelacién comunicativa: los medios, los anunciantes, los publicistas
y los estrategas de medios (Jara y Garnica, 2007).
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Desde los estudios de medios, los game studies, la narratologia y los estudios culturales, entre
otros, existe al dia de hoy, una amplia revisién de literatura relacionada con las narrativas
transmedia denominado por Jenkins (2008) como mundo ficcional. Sin embargo, el autor
no explica el grado de adecuacién de este concepto con el fendmeno estudiado. Para ello,
se acerca al término de storytelling y asi determinar las nociones narratoldgicas de relato,
personaje y mundo (Sdnchez, 2016).

Los medios anédlogos y sus caracteristicas de linealidad y orden secuencial se han desarrollado
de forma vertiginosa para dar cabida a los nuevos medios y a su multiplicidad de opciones.
Hay que destacar que la transfiguracién de los relatos tradicionales a supuesto un antes y un
después en las nuevas formas narrativas, asi como en el nacimiento de los nuevos modelos. El
comic, el cine, la television y los videojuegos siempre han sido conocidos como los medios y
soportes mas utilizados por la sociedad por su forma de transmitir informacién, conocimiento
y entretenimiento. De este modo, la inclusion de los productos multimedia e interactivos ha
generado que este conjunto de soportes hayan quedado obsoletos frente a la aparicion de
Internet. Por lo tanto, el desarrollo de Internet, asi como el auge de las nuevas tecnologias,
han provocado nuevos modelos de negocio en la explotacion de los productos audiovisuales.
A raiz de este punto, hay que hacer hincapié en el término de convergencia mediaticay a la
convivencia entre los nuevos y viejos medios de comunicacién, favoreciendo el nacimiento
de una cultura participativa e inteligencia colectiva (Ferrer, 2010).

La hibridacion de géneros y la fragmentacion del discurso son dos de las caracteristicas
estilisticas mas conocidas en la narrativa en estos ultimos siglos. De este modo, hay que
resaltar que los relatos se dividen, se disgregan vy, a la misma vez, se mezclan, suprimiendo
fronteras candnicas entre la ficcion verosimil, la inverosimil, el documental, el informativo y las
variedades. Por lo tanto, la crisis de los grandes metarrelatos provoca una brecha en el nuevo
sistema comunicativo, influenciado por las nuevas tecnologias (Gordillo et al,, 2011).

El nuevo panorama audiovisual digital ofrece al usuario dialogar, producir y distribuir sus
propios contenidos audiovisuales, asi como le permite la interacciéon con el medio de comu-
nicacion y los mensajes. Partiendo de estas premisas, los nuevos modelos de produccién
textual y la convergencia de la narrativa digital, son el punto de partida de los entornos de
colaboraciéon como lanzadera de produccién de contenidos. De esta manera, surgen los
prosumidores, aquellos usuarios identificados por consumir y producir historias rescatando
la figura enunciada por Toffler hace unas décadas en su conocida obra "La tercera ola" (1980).
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Por otro lado, el ecosistena comunicativo actual estd sufriendo constantes cambios. Las
nuevas formas de narrar estan expuestas a la evoluciéon de los medios de comunicacién y a
las tecnologfas. En este sentido, surge una nueva modalidad, que se ha vuelto viral, la narrativa
transmedia. Este nuevo modelo se identifica por la expansion narrativa. Por este motivo, el
presente trabajo esta basado en este nuevo formato, cada vez més utilizado por las produc-
ciones audiovisuales y los propios prosumidores. Por lo tanto, a lo largo del presente capitulo,
por un lado, se realizard una exhaustiva revision de la literatura, donde se abordara el auge de
la convergencia mediética, realizando un recorrido por las viejas y nuevas formas de comuni-
cacion. Asimismo, se detallardn los nuevos medios de comunicacion y las nuevas narrativas,
mas detalladamente las narrativas transmedia, que se han alzado a raiz de la evolucion de las
nuevas tecnologfas. Por Ultimo, se estudiaran cudles son las caracteristicas de los universos

transmedia, qué elementos les aporta especificidad en esta nueva era de la convergencia
tecnoldgica, y en qué medida reproducen los elementos de la narrativa ortodoxa/tradicional.
Se parte de la idea de que el relajamiento, la distencién y ampliacion de fronteras, que supone
la narracién trasmedidtica debe garantizar el mantener constantes elementos y de la narrativa
tradicional y arquetipos en la forma de construir las historias. Cada nodo transmedidtico se
construye en atencion a hechos y acciones, personajes, espacio y tiempo, diferenciandose
solo en la existencia de un “punto de fuga’, que permite el salto o expansion.

Sin duda, los contenidos relacionados con la ficcién presentan modelos de conductas,
inducen valores, homogenizan los gustos, modelan las identidades e ideologias y aportan
estereotipos (Gubern, 1987; Villar-Onrubia, 2005; Lopez-Olano, 2017). Ademas, este producto
mediatico no es catalogado como la representacion fiel de la realidad objetiva, sino mas
bien, una recreacion propia de un proceso productivo, que depende de los intereses, las
posiciones ideoldgicas, las deontoldgicas y las epistemologias de los actores del sistema
(Romero-Rodriguez, De—Casas—Moreno y Torres—Toukoumidis, 2016).

En conclusion, las nuevas narrativas transmedia y la ficcion se han convertido en el tdandem
perfecto para expandir historias. Sin embargo, hay que prestar atencion a los arquetipos
arraigados a este tipo de formato, ya que cada vez son mas consumidos y producidos por
los usuarios, provocando efectos negativos, asi como contenidos audiovisuales no aptos
para algunos sectores. La calidad informativa y el rigor ético a la hora de producir cualquier
contenido digital debe ser una norma basica para cualquier prosumidor en esta nueva era de
la convergencia mediética.
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Revision del estado del arte

2.1. Elauge de la convergencia tecnologica

El contexto actual se caracteriza por el vertiginoso desarrollo de las tecnologias, los efectos de
la globalizaciény la transnacionalizacion de las industrias culturales, entre otros aspectos. Estos
avances han determinado profundas transformaciones, tanto en los habitos de consumo de
contenidos audiovisuales como en los mecanismos de produccion, distribucién, exhibicion y
promocién (Herndndez—Garcia et al,, 2013).

Los estudios sobre la evolucion de los medios de comunicacion dieron lugar a la adopcion de
un nuevo concepto conocido como convergencia medidtica. Dicho término fue acufado por
Henry Jenkins, conocido como el McLuhan del siglo XXI. La convergencia ha provocado que
los medios de comunicacién y los contenidos hayan evolucionado de manera sustanciosa.
De este modo, con la llegada de la convergencia medidtica, los contenidos dejaban a un
lado su formato lineal para convertirse en formatos circulares por el uso de los multiples
soportes comunicativos. Frente a ello, la narrativa transmedia cobra un papel hegemaonico
en la produccion de contenidos y en los entornos colaborativos interactivos, consiguiendo
aumentar el consumo cultural (Islas, 2009).

Segun Jenkins (2008, p. 15), “la convergencia representa un cambio cultural, ya que anima a
los consumidores a buscar nueva informacion y a establecer conexiones entre contenidos
medidticos dispersos”. Por lo tanto, el autor apunta que este término no se limita a la interco-
nexion de los canales de distribucion y a las tecnologias, sino que esté ligado a un proceso
de transformacioén cultural, que afecta de modo inmediato a los medios de comunicacion. A
raiz de ello, surgen nuevas posibilidades de accién y participacion de los ciudadanos, que han
generado la digitalizacién de los medios.

Por otro lado, hay que destacar que el investigador es conocido por explorar las fronteras
entre el texto y el lector, el crecimiento de la cultura fan y la cultura prosumidora. Adema3s,
ha abordado temas como el estudio de la nueva alfabetizacion mediatica con el fin de poner
en marcha la cultura participativa para generar contenidos digitales y transmedia. En este
sentido, Jenkins (2015) sefala que esta nueva alfabetizacién ha provocado que el individuo
adquiera nuevos desafios y nuevas formas de participacion. Por lo tanto y a partir de ello, se
elaboran una serie de habilidades sociales y competencias culturales para que este nuevo
panorama comunicativo se puede llevar a cabo: apropiacién, inteligencia colectiva, cognicién
distribuida, juicio, negociacidn, networking, performance, simulacro, navegacion transmedia,
vacio de participacion, el problema de transparencia y el problema ético.
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Continuando con la misma linea de estudio, para llegar a comprender la produccion y creacion
de un proyecto basado en las teorfas de la convergencia mediatica, hay que hacer hincapié en
siete principios relacionados con la narrativa transmedia (Jenkins, 2009):

+ Expansién y profundidad: la expansion es la habilidad y el compromiso de los consu-
midores. Asimismo, es el punto de partida para transmitir y difundir los contenidos a
través de los multiples canales existentes. Mientras que la profundidad es la busqueda de
informacion sobre el universo y sus posibles extensiones de desarrollo transmedia.

+ Continuidad y multiplicidad: el primer término esté ligado a la coherenciay la credibilidad
de los universos desarrollados. Por su parte, la multiplicidad es la encargada de ofrecer
acceso a versiones alternativas de los personajes o del mismo relato.

+Inmersién y extraccion: lainmersion involucra al espectador en todos los mundos confor-
mados por el universo transmedia. La extraccion implica al espectador para que tome
parte de los elementos del universo con el objetivo de incorporarlos en su rutina diaria.

+ Construccion de mundos: es la extensién en la que la narrativa se complementa con el
mundo real y digital.

« Serialidad: es la construccién de una serie basada en la creacién de fragmentos significa-
tivos de una historia para ser emitidos a través de multiples entregas.

+ Subjetividad: consiste en observar la historia a través de los multiples personajes y puntos
de vista que la conforman.

+ Ejecucion: los trabajos desarrollados por los fans, consiguen obtener posibilidades de
convertirse en productos transmedia.

La aparicion de dicho término ha redefinido la industria y sociedad del conocimiento.
Ademas, sin la convergencia medidtica, la sociedad de la informacion presentaria un
considerable retraso. Sin duda, los grandes avances de las TIC han generado cambios en
los habitos sociales y econémicos, hasta tal punto que se habla de una tercera revolucion
industrial (Pérez—Martinez y Acosta-Diaz, 2003). Los medios audiovisuales tradicionales han
asumido la creciente demanda de interactividad y multimedialidad por parte del espectador.
Este cambio no solo supone un cambio en las formas de produccién de contenido, sino
que también en el desarrollo de nuevas estrategias de difusion. Asimismo, en este nuevo
contexto hay que sefalar que surge la necesidad de adaptar las producciones audiovisuales a
los multiples dispositivos existentes como pueden ser el ordenador, los moéviles, la Tablet, etc.
(Cabrera-Gonzélez, 2010).
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En conclusion, los actuales medios de comunicacidon se han alzado como elementos

socializadores y como mecanismos de las relaciones interpersonales. Por ello, es importante

atender a las relaciones que se estrechan entre el medio y la audiencia, asi como los efectos

generados a través ellos. En este sentido, es necesario educar la mirada de los espectadores

con el Unico objetivo de generar una correcta conciencia critica. Por este motivo, se requiere

una educacion audiovisual, que alfabetice a los medios de comunicacion, subrayando la

importancia de las nuevas representaciones audiovisuales y las identidades generadas

(Belmonte & Guillamdn, 2008).

2.2. Nuevos medios, nuevas narrativas

La comunicacion ha evolucionado a un ritmo
sin precedentes, donde la imagen analdgica
ha quedado relegada a un segundo plano por
causa de los contenidos digitales, interactivos
y multimedia. Todo ello, se debe a la intrusion
de la convergencia medidtica, la cual ha
producido cambios notorios, sobre todo, tras
la aparicion de Internet y el desarrollo de las
nuevas tecnologias. Segun Salaverrfa (2009),
hay tres grandes abordajes tedricos relacio-
nados con la convergencia mediatica, que
es necesario destacar: como una confluencia
tecnoldgica, como un sistema y como un
proceso. Por su parte, Gordon (2003) sefala
que hay cinco tipos de convergencia: la de
propiedad, la tactica, la estructural, la de
recoleccion informativa y la narrativa. Jenkins
(2008), pionero en narrativa transmedia,

~

"La narrativa transmedia se alza como la
nueva forma de comunicacion dentro
de este nuevo sistema, caracterizado
por la convergencia mediatica y tecno-
l6gica. El auge de las nuevas tecnologias
han propiciados nuevas formas de
interaccion entre los prosumidores. Sin
embargo, las narrativas transmedidticas
tienen su anclaje en la narrativa tradi-
cional retornando de forma permanente
a sus fuentes y presentando arquetipos
(con mascaras propias y adecuados a
las necesidades de la historia) que, de
alguna manera, garantizan el interés y

éxito de las historias".

J

establece cinco modelos: la tecnoldgica, la econdmica, la social u orgénica, la cultural y la

global. Por ultimo, para Rabajoli (2012), tres son los conceptos que explican este término:

- Convergencia mediatica: el contenido circula por distintas plataformas.

« Cultura participativa: el prosumidor se alza como una figura popular en este nuevo

ecosistema comunicativo, donde comenta, opina y participa a través de la produccién

de contenidos.

- Inteligencia colectiva: todos los usuarios, que participan en la cultura participativa,

comparten su parte y generan nuevos contenidos.
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El nuevo modelo de comunicacion digital ha provocado que se rompan las relaciones asimé-
tricas entre el productor de contenidos y el usuario, convirtiéndose este Ultimo en desarro-
llador; el observador en creador; el seguidor en lider; el consumidor en productor; el publico
en jugador; el lector en narrador de historias; el oyente pasivo en locutor activo; y el sujeto
en participante. Sin duda, este cambio de roles, modifica los hdbitos de consumo, generando
unas nuevas demandas de contenidos por parte de la sociedad (Soep, 2012). Frente a esto,
hay que hacer hincapié en que el nacimiento de las narrativas digitales ha posibilitado la
interaccion entre el usuario y la interfaz, implicando de igual forma, al individuo en la coparti-
cipacién narrativa, dialdgica o accional de los géneros interactivos (Alvarez, 2012).

Segun Hayes (2007), existen cinco perfiles de participacién vinculados con la comunidad

digital: el consumidor, que hace una lectura pasiva de los contenidos; el distribuidor, que
envia informacion; el critico, que realiza comentarios publicos; el editor, que mezcla y edita
a partir de los elementos creados; y el creador, que plantea el contenido original. A raiz de
ello, se parte de la idea de que en la nueva era de la convergencia, donde la narrativa ha
evolucionado, el usuario, cada vez esta mas implicado e interesado por la popularidad de las
series de ficcién y la satisfaccion personal de crear un producto basado en el mundo narrativo.

En palabras de Grandio (2015), a este perfil de usuario se les conoce como fans y “se presentan,
generalmente, como complemento al enriquecimiento de la imaginacién y escapismo
propios de los mundos de la fantasfa” Por lo tanto, este grupo de usuarios digitales se identi-
fican por reunir, intercambiar y formular informacién, creando nuevas historias y recibiendo
un feedback sobre el relato construido. A raiz de ellos, se puede diferenciar los multiples conte-
nidos desarrollados como pueden ser los fanvids (videos creados por fans), fanfics (relatos de
ficcion), fanart (ilustraciones basadas en el mundo narrativo), musicafilk (musica creada sobre
un mundo narrativo), entre otros. Ademas de este tipo de contenidos, pueden desarrollar una
serie de tipologias textuales como pueden ser las sincronizaciones, recapitulaciones, parodias,
finales alternativos, falsos avances y opening, mashups, y adaptaciones (Galbe y Espada, 2018).
Segun Scolari (2013, p. 224),“hoy resulta imposible producir contenidos sin tener en cuenta a
los fans, de la misma manera que no se puede gestionar un mundo narrativo sin considerar
la produccién a cargo de los usuarios” También, insiste en que todo proyecto transmedia esta
obligado a proponer espacios de intercambio con dicha comunidad.

Segun Bauman (2001), la narrativa transmedia es un lenguaje contemporaneo relacionado
con la sociedad liquida, identificada por una construccion narrativa participativa, interactiva
y con retroalimentacién, asumiendo el rol de la figura de prosumidor, de la cual se ha hecho
hincapié anteriormente.
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En este sentido, este tipo de narrativa, aparece para cambiar el medio comunicativo que
hasta ahora se conocia. Los relatos comienzan a expandirse hacia la multiplicidad de medios
de comunicacion, tanto analdgicos y digitales, y lo mdas importante, se hace eco del “arte de
contar historias”. Este arte, relacionado con el término anglosajon storytelling, se ha convertido
en la técnica mas usada para la creacion y narracion de relatos. Por ello, para que un relato sea
un producto transmedia, debe cumplir una serie de premisas (Pinel, 2014):

+ La produccion percibe més de un medio y todos se apoyan entre si a través de sus poten-
cialidades especificas.

+ Setrata de una produccion integrada.

- Los contenidos se distribuyen y son accesibles, gracias a las multiplicidades de disposi-
tivos tecnoldgicos (teléfonos moviles, ordenadores, tablets, etc.).

+ El uso de més de un medio estd consensuado por las necesidades de un tema/historia/
objetivo/ mensaje, segun el proyecto.

El universo transmedia es entendido como un entorno fértil. Por este motivo, es importante
y necesario, desde el estudio de la transmedialidad, considerar la creacion de mundos como
uno de los objetivos a analizar. Tal y como apunta Jenkins (2008), se tratan de mundos
ficcionales, cuya finalidad es que como principios estéticos de las narrativas transmedia, el
mundo sea el centro como protagonista de dichas narrativas. Para conocer los principios de la
narrativa transmedia, merece la pena destacar la historia de Superman. Este personaje tuvo sus
inicios en el comic, la radio, la television y el cine. Asimismo, otros ejemplos notorios son Star
Wars, Matrix, Pokemon, entre otros. Todos ellos, son producciones con un nexo en comun 'y es
que la historia se extiende a otros soportes, consiguiendo conectar la misma trama a través
de los universos expandidos. Sin duda, el aspecto mas identificativo de una historia es que
cada medio o plataforma, la transmite de forma diferente (Costa-Sanchez y Pifieiro—Otero,
2012). Ademas, hay que incidir que frente al desarrollo de un nuevo universo narrativo, se
ha de establecer una serie de pautas en torno a la organizacion de la historia y el perfil de la
audiencia. De este modo, es necesario sefalar tres modalidades de representacion narrativa
(Arndiz, 2014; Carrizo y Dfaz, 2015):

+ Multiplataforma: hace uso de los diferentes medios existentes para difundir una historia.
Se trata de la forma més elemental de la narrativa multimedia, donde el lenguaje y la
forma se adaptan al soporte. Asimismo, consiste en contar la misma historia en otros
formatos. Un ejemplo conocido es la pelicula de Harry Potter, donde la historia es la

misma en el libro que en el largometraje.
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Crossmedia: se trata de un proyecto multiplataforma, cuyo fin es complementarse con
todos los materiales accesibles. Los ejemplos mas identificativos son £/ caballero oscuro y
El Serior de los Anillos. Ambos filmes poseen evoluciones a otros formatos. De este modo,
este tipo de narrativa es aquella que para entender el significado de cada una de las
partes de la historia, asi como su totalidad, exige establecer un itinerario, que incluya
cada una de las piezas mas significativas en la construccion del relato. Ademas, para
comprenderla, el consumidor esta obligado a recurrir a los diferentes medios utilizados
para entender el relato de modo completo.

- Transmedia: también se trata de un proyecto multiplataforma basado en una tematica
bien delimitada y conformado por varias historias desarrolladas a través de la multipli-

cidad de soportes seleccionados. Los ejemplos mas populares son Panzer chocolate y
Last Call. Asimismo, este modelo de narrativa también atiende a los universos expandidos
generados y producidos por los usuarios, integrando un universo comunicativo, donde la
participacion es la caracteristica principal.

Por otro lado, deteniéndonos en el tema que interesa en el presente trabajo, para que un
producto sea considerado transmedia, debe de cumplir una serie de apartados: elementos
independientes y que puedan consumirse por separado; cada uno de los elementos se alza
como forma Unica y se convierte en un punto de entrada, ofreciéndole la posibilidad de
expandirse a nuevos espacios; y los usuarios son cocreadores de la historia. La clave principal
de crear una narrativa transmedia es disefiar un universo narrativo por diferentes plataformas,
que aporten significado al relato. De igual forma, hay que atender a la diversidad desde el
mundo ficcional (Rodriguez, 2014).

Experiencias narrativas en el mundo transmedia

3.1. Universos narrativos transmediay su fundamento en
arquetipos

La narrativa transmedia surge desde una narracion estructurada en todos sus elementos,
partiendo de un planteamiento de la historia, que avanza hacia el nudo con sus distintos
puntos de giro, climax y con su desenlace. La componen sus personajes principales y secun-
darios, algunos protagonistas y otros antagonistas. En un punto de la historia, la misma se
expande, bifurca y amplia hacia un nuevo universo. Este puede radicar en el propio medio o
puede saltar e incursionar en variadas plataformas, soportes y formatos. Las historias adquieren
su peculiaridad en cada medio por el que transitan: puede variar su publico objetivo, generar
distintas formas de interactuar con los contenidos o ampliar sus personajes.
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En términos de Jenkins (2008), se trataria de la expansién de la historia a través de diferentes
medios (cine, comic, television, videojuegos, teatro, etc) y de distintos sistemas de significa-
cion (verbal, iconico, audiovisual, interactivo, etc.). De esta forma, se aporta un nuevo sentido
comunicativo al proyecto original.

Ahora bien, jqué hay de nuevo en esta forma de construir narraciones? Aristoteles (1974)
consideraba que los elementos mas importantes de una obra eran la trama (el alma de la
tragedia) y los personajes. De la narrativa tradicional, los distintos nodos de los universos
transmedia rescatan la presencia de estas dos categorias aristotélicas. La narracion se
fundamenta en los personajes como unidades de accién, en los hechos, que constituyen
su materia prima (con un ordenamiento que suele seguir la estructura de planteamiento,
nudo y desenlace), retomando también la consideracion de Aristoteles, que las definia como
elementos que aportaban unidad y coherencia a las historias. A efectos de este trabajo es
interesante emplear esta idea de nodo, que cuenta con sus personajes y ofrece un espacio
narrativo en el que se sitlan los acontecimientos y se desarrollan los personajes. Todo ello,
afectado por una ultima categoria, que es la del tiempo o marco temporal en el que se
emplaza y suceden los acontecimientos narrados y evolucionan los personajes.

En el caso de la narrativa transmedia, la extension del relato alcanza distintos medios de
expresidon comunicativa. Los tedricos suelen definir su estructura como radial o reticular. En
el contexto actual de la convergencia tecnolégica y digital, los usuarios (lectores, telespec-
tadores, consumidores, etc.) pueden interactuar y generar contenidos, con lo cual hay un
cambio de paradigma, ya que los usuarios se transforman ahora en prosumidores, tal y como
se ha seflalado en el estado del arte. De esta manera, desde el punto de vista tedrico se revierte
el modelo tradicional de la comunicacién con sus distintos elementos: emisores, receptores,
mensajes y canales que ahora desdibujan sus fronteras. En este nuevo entorno, la narrativa
transmedia se caracteriza por "el flujo de contenido a través de multiples plataformas media-
ticas, la cooperaciéon entre multiples industrias mediaticas y el comportamiento migratorio
de las audiencias medidticas” (Jenkins, 2008, p. 14). Estas audiencias fundamentan su interés y
movimiento en la busqueda de experiencias de entretenimiento.

En lineas generales, una de las principales categorias narrativas del relato es la del personaje,
tal como sefialan autores como Chatman (1990) o Casetti y Di Chio (1998), entre otros. Los
universos transmedia reflejan en su definicion, de forma constante, la presencia de arquetipos
que traspasan culturas y momentos de la historia, encontrandose presentes en las creaciones
del ser humano. Partiendo de estudios de mitos y leyendas en distintas culturas y momentos
histéricos, Jung (1988) considerd que los arquetipos estaban asociados a “mitologemas’, que
buscaban dar respuesta a las interrogantes que se hace el ser humano sin encontrar una
respuesta cientifica (los cuatro basicos eran la vida, el amor, el sufrimiento y la muerte).
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De este modo, el autor habia notado que en sus pacientes existia una extrafia correspondencia
con las figuras de distintas mitologfas. Asi, llegé a la conclusion de que mujeres y hombres
disponian de un conjunto de ideas y de imagenes que el pensamiento racional individual no
habia logrado colonizar. Asimismo, insistia en que estos eran los arquetipos que constitufan
“residuos arcaicos de las vivencias de los antepasados’, situados en el inconsciente colectivo
de las personas en forma de experiencias y recuerdos (Jung, 1988, p. 48).

Desde el punto de vista narrativo, los arquetipos traspasan fronteras y facilitan la asociacion
con elementos preexistentes en las mentes de los espectadores, teniendo, ademas, la facilidad
de despertar emociones. Las historias y personajes arquetipicos son de cardcter universal y
transcultural, aunque adoptan caracteristicas propias. El desarrollo humano pasa, de acuerdo
con estas teorfas, por permitir que los arquetipos se vayan manifestando en un momento y
otro, dependiendo de las circunstancias. La fortaleza de estos da unidad a los relatos y a los
acontecimientos que los conforman aportando credibilidad y coherencia.

Por su parte Campbell (2006), en sus estudios sobre funciones de los mitos y las religiones con
extensiones hacia la narrativa, tipificé como "El viaje del héroe" al que realizan los arquetipos
para manifestarse. Se trata de un patrén arquetipico en el que un joven héroe abandona la
comodidad diaria para iniciar un viaje por distintas etapas a través de paisajes, lugares y mundos
desconocidos. Una vez superados determinados obstaculos y pruebas logra salvar una determi-
nada situacion y asi, después de la odisea, el viajero obtiene una recompensa e inicia su camino
de vuelta a su hogar. El viaje es fisico, pero también lo es psicoldgico, espiritual y de crecimiento
personal, llevando al personaje a ser un héroe “resucitado’, mas maduro y experimentado.

A nivel del desarrollo del relato, cada nodo transmedia cuenta con personajes principales, que
llevan el peso de la accién. Estos pueden ser protagonistas o antagonistas, que presentan
oposicion a los proyectos o deseos de los protagonistas. También, secundarios con impor-
tancia relativa en el desarrollo de las acciones. La reiteraciéon de patrones no universales
(como en los arquetipos) supondria la creacién de estereotipos, que asociados a la raza, las
condiciones socioecondmicas y culturales, el género o determinados patrones de conducta,
estan presentes también en las sagas transmedidticas.

Los arquetipos deben diferenciarse de los estereotipos. Lipmman (1922) aclara que estos
Ultimos estan relacionado con el contexto de la sociedad de masas. Por su parte, Andrés
(2002) afirma que los estereotipos proporcionan un determinado mecanismo de percepcion
elaborado por el individuo para generar ciertas pautas de conducta. Estos estereotipos
pueden ser multiples como, por ejemplo, los basados en la raza, el sexo, la religion, etc. Estos
se convierten en mas o menos importantes dependiendo de las transformaciones sociales y
politicas del individuo. En definitiva, los estereotipos pueden considerarse como represen-
taciones colectivas, impersonales y de caracter anénimo, que se transmiten a través de la
familia, la educacion o los medios de comunicacion (Galan-Fajardo, 2006).
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Los estereotipos se alzan como las creencias, que se manejan entre grupos de la misma
sociedad para hacer visible la identificacién propia y ajena del ser humano. La identificacion se
genera a través de una estratificacion actitudinal en tres pasos importantes: la comparacion,
teniendo en cuenta la diversidad de grupos y personas que existen; la categorizacion, clasifica-
cion de los individuos; y la competicion social, definicion y descripcion del grupo (Loscertales,
1999). Segun Brown-Givens y Monahan (2005), el proceso de elaboracién de estereotipos
se desarrolla a través de dos etapas. En primer lugar, se activa el sistema de creencias perso-
nales asociadas a ciertos grupos con determinadas caracteristicas. Por otro lado, se interpreta
la informacién recibida por los usuarios. Por su parte, Pérez-Gémez (1998) rotula que los
estereotipos son de indole sensorial, intuitivos, y emocionales, ya que crean y se mantienen
independientemente de su fundamento racional. De este modo, la composicion de laimagen
personal es el punto de partida para que estos cobren valor, asi como las relaciones mercan-
tiles que propician que las percepciones sociales—cognitivas se desarrollen a través de valores
y antivalores (Romero—Rodriguez, De-Casas—Moreno, y Torres Toukoumidis, 2015).

3.2. Arquetipos en proyectos de ficcion transmedia: el ejemplo de
Star Wars

Los medios de difusion en la era de las nuevas tecnologias y del facil acceso a Internet permiten,
sin duda, interesantes ramificaciones de las historias. Sin embargo, las narrativas transmedid-
ticas retornan una y otra vez a las fuentes de las narrativas tradicionales fundamentandose asf
en arquetipos. Uno de los fundamentales es el héroe, que inicia su periplo siendo sacado de
su contexto habitual (previamente conocido) para ser iniciado en espacios distintos y mundos
por conocer que le son ajenos. Esta salida implica que el héroe da comienzo a su aventura y
debe afrontar vicisitudes, problemas y desafios. En el trayecto aparece uno de los arquetipos
mas ricos en el plano simbdlico, el del mentor o viejo sabio, dotado de autoridad y que suele
ofrecer guia, consejos o aportar alguna clave determinante al héroe. Entre el héroe y su mentor
se establecen lazos profundos del tipo padre/hijo o maestro/pupilo (incluso dios/ser humano).

En este viaje, el héroe se va aproximando a lugares de mucho peligro, a la caverna més profunda
en palabras deVogler (2002), lugar donde suele esconderse el objeto de la busqueda. Allf, luchara
con otro arquetipo por antonomasia, el del antihéroe, conocido también como la sombra.
En este trayecto puede contar con la ayuda del guerrero y pueden ir apareciendo el padre o
la madre, el nifo eterno (puer aeternus) o la doncella. En la definicién de arquetipos ocupan
también un lugar relevante ciertos objetos (bastones, varitas, naves, espejos, etc.) o espacios
(como, por ejemplo, el Axis Mundis o espacio de union entre el mundo terrenal y el ultraterrenal).
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Algunos de los ejemplos mas relevantes resefiados como transmedia pertenecen a sagas
como Matrix, Pokemon o Harry Potter, que ya se han mencionado con anterioridad. El caso
de la saga de Star Wars es también paradigmatico, ya que posee una gran importancia en la
cultura visual contemporanea y sirve como ejemplo del objetivo que se trabaja en este texto.
La idea original concebida por George Lucas se cristalizd en la primera pelicula, Star Wars:
episodio IV (A New Hope) del afo 1977 y producida por 20th Century Fox. El filme tuvo un gran
éxito de taquilla por lo que el director estadounidense se embarcé en la produccién de dos
secuelas, que conforman la conocida como trilogia original: Star Wars: episodio V (The Empire
Strikes Back) en 1980 y Star Wars: episodio VI (Return of the Jedi) en 1983. Actualmente, se ha
estrenado una trilogia precuela (episodio | - The Phantom Menace en 1999; episodio Il - Attack
of the Clones en 2002 y episodio Il - Attack of the Clones en 2005). Finalmente, se han rodado dos

ultimos episodios secuelas, episodio VIl - The Force Awakens (episodio VIl en 2015) y The Force
Awakens (episodio Villen 2017).

Hay que destacar que antes de las primeras reflexiones tedricas profundas sobre el fendmeno
transmedidtico e,incluso, antes también de que se produjera el enorme auge de la conectividad
y de las redes sociales, el universo Star Wars comienza a expandirse de manera vertiginosa.
Grandes empresas como Lego aprovechan para lanzar nuevos productos, ademas de novelas
e historietas, dibujos animados, radio, televisién, cromos, mufiecos y figuras de accién, juegos
de mesa, juguetes de todo tipo, videojuegos, novelas, peliculas alternativas, etc. Con el tiempo
cientos de productos de todo tipo inundan el mercado.

Con la consolidacién de Internet empezaron a aparecer cientos de espacios a través de
los cuales los usuarios comenzaron a enriquecer sus experiencias personales entablando
contacto con otros fans, compartiendo contenido, generando nuevas ideas y transforman-
dose en prosumidores. De esta forma, la red se ha llenado de productos audiovisuales, que
constituyen quizas la principal y mas comun experiencia de colaboracion transmedia Star
Wars. De esta manera, abundan las recapitulaciones, segmentos audiovisuales con parodias,
andlisis de errores, explicacion de tramas, asi como finales alternativos. También hay productos
mas complejos del tipo peliculas de aficionados o falsos documentales.

Como no podia ser de otra manera, en los tiempos actuales, los videojuegos tampoco han
escapado de esta tendencia transmedia tan voraz. Plataformas del tipo Atari, Arcade, Sega o
Gameboy, ya apostaron por el fendémeno en el desarrollo de sus productos. También lo han
hecho otras plataformas como Nintendo, Wii, WiiU, Xbox o PlayStation. En sistemas operativos
Macy Windows se han lanzado videojuegos vinculados, asi como en aplicaciones Android e IOS.
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Poco a poco el universo ha ido ganando no solo en expansién, sino también en autonomia.
Los nodos son multiplesy las historias han traspasado fronteras de forma casiimpredecible. Sin
embargo, en la linea de lo que se viene argumentando en este texto, el “corazén”del universo
bebe y se nutre de las fuentes de la narrativa tradicional. Las “formas” han ido variando, pero
el"fondo”es la recreacion de los arquetipos o residuos arcaicos de Jung, con la vigencia de las
reflexiones de Aristoteles. El filbsofo griego consideraba necesario desarrollar un pensamiento
critico en torno al personaje, ya que este favorecia en la tragedia la aparicion de los términos
conocidos como "catarsis" 0 empatia. Esta puesta en escena e identificacion de los hechos,
lograban que los personajes arquetipicos de las sagas transmediaticas pudieran desarrollar su
rol con notable soltura.

Un andlisis somero muestra como en Luke Skywalker recae la funcion arquetipica del héroe,
que comienza su trayecto fisico, psicolégico y espiritual hacia la madurez. Cuando el personaje
esta listo para iniciar un cambio importante aparece el mentor o senex, Obi Wan Kenobi, un
anciano sabio que le prepara y acompafa en su camino. El inicio del viaje se inicia preci-
samente cuando los padres mueren y Luke Skywalker emprende el viaje del héroe hacia su
destino. En el trayecto le apoya un guerrero fuerte y valiente, Han Solo, al mando de su Halcon
Milenario. El héroe se enfrenta a su opuesto, el poderoso Darth Vader, que termina siendo un
poderoso reverso. La fuerza de la sombra acaba con Obi Wan Kenobi, de forma tal que Luke
Skywalker debe continuar una busqueda hacia su propio interior. Mas adelante, en la medida
en que se recrudece la confrontacion héroe/antihéroe, aparece un nuevo maestro encarnado
en Yoda (como los arquetipos pueden ser transferibles, cuando Obi Wan fallece, el arquetipo
pasa a ser representado por Yoda).

En definitiva, la luz y la sombra estan unidos, son las dos caras de una misma moneda, ya
que Dark Vader y Luke Skywalker son padre e hijo. Finalmente, Dark Vader se redime tras un
combate final en el que termina siendo despojado de uno de sus atributos fundamentales:
la mascara oscura que impedia conocer su identidad. De esta manera, vuelve de nuevo a
ser padre redimiéndose asi y convirtiendo a su hijo en un héroe salvador. En suma, se puede
concluir y destacar después del desarrollo de esta experiencia como se cumple el viaje del
héroe con todas su etapas y arquetipos asociados en estado puro.

Discusion y conclusiones
En la actualidad, el mundo narrativo se caracteriza por un entorno donde la oferta de entre-
tenimiento se multiplica gracias a los sustanciosos avances tecnolégicos. Por ello, hay que
prestar atencion a las ficciones transmedia y, ademas, a las comunidades de fans, consideradas
como aquellas que gozan de un profundo grado de compromiso con los relatos.
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Por otro lado, las narrativas transmedidticas estan brotando en multiples contextos produc-
tivos y, en muchos casos, sirven para avalar los discursos negativos o positivos, como ya se
ha podido observar a lo largo de este capitulo. Sin lugar a dudas, algunos consumidores
han encontrado en la ficcién una nueva forma de entretenimiento, sobre todo, porque
cuentan con una serie de caracteristicas que hacen mas atractiva la oferta como, por
ejemplo, la inexistencia de interrupciones pubilicitarias, el visionado continuo demandado
por los usuarios, los contenidos exclusivos y adicionales, la comunidad de fans, los juegos y
aquellos productos relacionados.

En los ultimos afios, con el desarrollo de las nuevas tecnologias se ha potenciado el auge de
los universos transmedia. Estos surgen de una narraciéon estructurada que, en un determinado

punto, se expande incursionando en nuevos medios, adoptando nuevos soportes o mani-
festdndose en formatos novedosos. Se tratarfa de “franquicias medidticas’, que permitirian un
consumo autdonomo (Jenkins, 2003). Ciertamente, se trata de historias que traspasan fronteras
en una dindmica de hibridaciones, que de alguna manera encuentra en la red su entorno
potenciador. En este sentido, las nuevas dinamicas narrativas y socio—comunicativas, tanto de
estructuras como de estrategias, han fortalecido el papel de los prosumidores y de la cultura
fan: los consumidores son ahora también productores y difusores de contenidos.

Segun Costa-Sanchez y Pifieiro—Otero (2012, p. 123), "deberia apostarse por un rol todavia
mas activo para el espectador/usuario/ lector. Su papel en el devenir de la historia debe ser
incrementado en aras de conseguir que la identificacion y la implicacion en la historia se
transformen en una auténtica inmersion”. Por su parte, Bonaut y Grandio (2012) sefialan que el
universo transmedia se ha convertido en la matriz, donde gira todo el contenido de los relatos
ficcionales. Sin duda, se alza como el lugar en el cual los espectadores localizan todo tipo de
material transmedia y pueden seleccionar el tipo de multiplataforma que requieran.

Estamos en un nuevo entorno. Sin embargo, en este capitulo se ha mantenido la premisa de
que mas alld de las ciertas novedades, las narrativas transmedidticas tienen su anclaje en la
narrativa tradicional, retornando de forma permanente a sus fuentes y presentando arque-
tipos (con mascaras propias y adecuados a las necesidades de la historia) que, de alguna
manera, garantizan el interés y éxito de las historias. Las narrativas transmedia de mayor éxito
presentan patrones o esquemas regulares, con personajes arquetipicos que responden a
modelos. Estos modelos ajustados a convenciones han sido empleados como recursos de
forma habitual en la literatura y, ahora, son extrapolados a los mundos ficcionales transmedia.
De allf el titulo del capitulo: nuevos medios, viejas retdricas.
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Lo cierto es que en los ejemplos mas conocidos de narrativas transmedia, y mas detallada-
mente el de Star Wars que se ha seleccionado, los personajes construidos a partir de arque-
tipos refuerzan la credibilidad y aportan verosimilitud al entorno diegético en el que cobran
vida (el héroe, el sabio o mentor, el antihéroe o sombra, el guerrero, etc.). En lineas generales,
los arquetipos no son estaticos, ya que pueden variar a lo largo de la historia. También, son
transferibles y duales, es decir, no son necesariamente de signo negativo o positivo. En defini-
tiva, esto les aporta esa versatilidad tan necesaria en las narraciones transmedia.

Los grandes investigadores y tedricos explican que los arquetipos funcionan como imagenes
primordiales casi latentes en nuestro inconsciente colectivo, que facilitan que los especta-
dores/consumidores/prosumidores los tomen por verosimiles y desarrollen, incluso, vinculos
emocionales. La presencia de arquetipos logra que las historias sean convincentes, y esto
hace que los universos transmedia respondan, en su sustrato, a los mismos parametros de las

narrativas tradicionales.

En definitiva, las ficciones transmedia se han convertido en el mejor medio para comunicar,
transmitir y difundir relatos. La expansion narrativa ha generado un mundo de multiples
posibilidades, donde los prosumidores se retroalimentan entre ellos. La cultura participativa,
caracteristica innata de este nuevo ecosistema, favorece a la inclusion de ambas partes, desa-
rrollando nuevas tramas y nuevos hilos comunicativos de una historia. Por lo tanto, frente a
ello, es necesario sequir estudiando y analizando esta temética sin perder la vinculacion de
la generacion de arquetipos relacionados con el objetivo de conformar una correcta actitud
critica del ciudadano.
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