El ecosistema medidtico de la ficcién contemporénea... | 15
MONOGRAFICO

El ecosistema mediatico de la ficcion

contemporanea: relatos, universos y

propiedades intelectuales a través de
los transmedial worlds

The media ecosystem of contemporary fiction:
stories, universes and intellectual properties
through transmedial worlds

Sergio Albaladejo Ortega
Profesor en la Facultad de Comunicacion
(Universidad Catélica de Murcia)
Esparia
http://orcid.org/0000-0003-1102-3243

Josefina Sanchez Martinez
Profesora en la Facultad de Comunicacion
(Universidad Catélica de Murcia)
Esparia
http://orcid.org/0000-0002-8055-8666

Fecha de recepcion: 13 de septiembre de 2018

Fecha de revision: 3 de diciembre de 2018

Fecha de publicacion: 1 de enero de 2019

Para citar este articulo: Albaladejo Ortega, S. y Sanchez Martinez, J. (2019). El ecosiste-
ma mediatico de la ficcion contemporanea: relatos, universos y propiedades intelectuales a
través de los transmedial worlds, Icono 14, 17 (1), 15-38. doi: 10.7195/1ri14.v17i1.1241

DOI: ri14.v17i1.1241 | ISSN: 1697-8293 | Enero - junio 2019 Volumen 17 N° 1 | ICONO14



16| Sergio Albaladejo Ortega y Josefina Sénchez Martinez
MONOGRAFICO

Resumen

Los contenidos audiovisuales, antario anclados a medios especificos desprovistos
de potencialidades interactivas, se ven actualmente canalizados a través de nume-
rosos soportes que favorecen el acceso ininterrumpido a un universo inagotable de
piezas de muy distinta naturaleza. Afin a este fenémeno, la popularizaciéon de mo-
dalidades de comunicacion etiquetadas como transmedia ha potenciado la consecu-
cion de experiencias que gravitan alrededor de los denominados transmedial worlds,
mundos ficcionales que no solo favorecen la continuidad narrativa a través de los
propios relatos, sino que, de forma simultdnea, sustentan su expansion ilimitada a
través de infinidad de modos. Atendiendo a esta mutacién, el presente articulo se
aproxima a los procesos de transmediacion y trata de determinar qué relaciones se
establecen entre el storytelling, los mundos ficcionales y las propiedades intelectua-
les para la construccion de franquicias transmedia. Para ello, se ha realizado una
revision bibliogrdfica de las diversas aproximaciones a estos fenomenos que, desde
que se acuniase el término transmedia hasta el presente mds inmediato, en que este
concepto se halla integrado en infinitud de dindmicas, han configurado el panorama
medidtico de la ficcion contempordnea. De este modo, el texto trata de dilucidar
de qué manera las nuevas modalidades de produccion, distribucién y consumo au-
diovisual han dibujado un renovado ecosistema medidtico en el que los medios se
coordinan para cubrir las exigencias de unas audiencias que, cada vez mds, desean
participar de los flujos comunicativos de los que forman parte.

Palabras clave: Ecosistema medidtico; Transmedia storytelling; Consumo
audiovisual; Transmedial worlds; Interactividad,; Propiedades intelectuales

Abstract

Audiovisual content, once anchored to specific media devoid of interactive poten-
tial, is currently channeled through numerous platforms that favor uninterrupted
access to an inexhaustible universe of pieces of very different nature. Related to this
phenomenon, the popularization of communication modalities labeled as ‘trans-
media’ has enhanced the attainment of experiences that gravitate around the so-
called ‘transmedial worlds’, fictional worlds that not only favor narrative continuity
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through the stories themselves, but simultaneously, sustain their unlimited expan-
sion through countless ways. Attending to this mutation, this article approaches
transmediation processes and tries to determine what relationships are established
between storytelling, fictional worlds and intellectual properties for the construc-
tion of transmedia franchises. To this end, a literature review has been carried out
in order to link the different approaches to those phenomena that, since the term
transmedia was coined to the most recent present, in which this concept has been
integrated into a multitude of dynamics, have configured the contemporary fiction
media landscape. In this way, the paper tries to elucidate how the new modes of
production, distribution and audiovisual consumption have drawn a renewed media
ecosystem in which the media coordinates to meet the demands of audiences that,
increasingly, wish to participate in the communicative flows in which they take part.

Key Words: Media ecosystem; Transmedia storytelling; Audiovisual consumption;
Transmedial worlds; Interactivity; Intellectual properties

1. Introduccion

En la denominada «sociedad de la ubicuidad» (Islas-Carmona, 2013) las audien-
cias se diseminan y surgen nuevas formas de relacién con las pantallas existentes
y, como consecuencia, con los contenidos que por ellas se difunden, «creandose
nuevas formas de registrar, compartir y consumir relatos» (Gretter, Yadav y Glea-
son, 2017: 3). Sucede asi porque el cambio mas radical que se ha producido en las
modalidades de consumo no tiene tanto que ver con el aumento del nimero de
soportes como con la capacidad de los piblicos para decidir qué ver y como hacerlo
(Rodriguez-Fidalgo y Paino, 2017). En este sentido, la puesta en relacién de con-
tenidos informativos y de entretenimiento se ha ido extendiendo y complejizando,
dando lugar a dinamicas adjetivadas como cross-mediaticas o transmediaticas que
provocan a un mismo tiempo una convergencia de medios y una divergencia en los
modos de consumirlos.

Tal y como defienden Freeman y Proctor (2018: 15), «las personas ahora se in-
volucran con todo tipo de contenido multimedia a través de multiples plataformas,
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siguiendo historias, personajes y mundos, pero también marcas e informaciény,
por lo que «la transmedialidad se ha convertido en una estrategia global para
alcanzar a audiencias fragmentadas y difundir contenido a través de un amplio
espectro de canales». De este modo, al estar tejida de infinitud de contenidos y
de modos de acceder a ellos, la sociedad contemporanea se ha visto transformada
en un ecosistema estratificado y provisto de una gran diversidad que, lejos de
estancarse, varia constantemente siguiendo el curso de las nuevas necesidades y
demandas de quienes lo habitan.

Las narrativas transmedia, atin ancladas a una concepcién caracter-céntrica,
son concebidas como un fenémeno estrechamente ligado a las narraciones, a las
tramas, las cuales se fijan con frecuencia como nicleo indiscutible de este tipo de
estrategia. Sin embargo, aun dependiendo sobremanera del relato, la transmedia-
cion se halla cada vez mas condicionada y erigida por el concepto de mundo, por
los llamados transmedial worlds (Ryan, 2006, 2014; Fast y Ornebring, 2017). Por
consiguiente, lo que se recoge en este articulo es un intento por contribuir a su
delimitacién en un momento en que los mundos ficcionales atraviesan todo tipo de
ambitos y practicas, poniendo en relaciéon soportes de difusién y modos de acceso
cada vez mas participativos.

2. Método

La metodologia llevada a cabo en el presente trabajo consiste en una revision
de la literatura cientifica sobre el estado de la cuestion de dos aspectos tan actua-
les como son el transmedia storytelling y los storyworlds, por una parte, y de los
transmedial worlds, por considerarlos un fenémeno con entidad propia, por otra.
Partiendo de la hipdtesis de que los transmedial worlds recuperan la filosofia inicial
del transmedia, que lo hacia indisociable del concepto de ‘propiedad intelectual’, se
pretende dilucidar qué lugar ocupan estos fenémenos en la actualidad como con-
secuencia de hechos de gran relevancia como la democratizacién de la producciéon
de contenidos, la eclosion de las practicas videoladicas, y la participacién activa
de los consumidores en la conformacién y continuaciéon de aquellas ficciones que
atraviesan todo tipo de ambitos y experiencias contemporaneas.
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A través del estudio de los autores mas relevantes de cada uno de estos as-
pectos, se han trabajado y confrontado sus distintas teorias para determinar los
puntos de encuentro mas notables y, en consecuencia, extraer los aspectos mas
ampliamente aceptados que constituyen los paradigmas teéricos del campo de la
transmediacion.

3. Desarrollo

3.1. Ecosistema digital contemporaneo: convergencia, divergencia
e interaccion

La sociedad de la sequnda mitad del siglo XXI presenta una estructura reticular
caracterizada por el incesante intercambio de datos y la construccién del conocimiento
en estrecha colaboracion con otros. La solidez e inmovilidad caracteristicas de los siste-
mas de la modernidad han experimentado un cambio de estado hacia lo liquido y lo di-
namico, hacia una flexibilidad y una versatilidad cultural e identitaria (Bauman, 2000)
que exige una adaptacién y una actualizacién constantes por parte de los sujetos.

Los distintos dispositivos y contenidos, pese a que puedan poseer una naturale-
za propia y gozar de cierta autonomia, se ven interrelacionados entre si a través de
numerosas dinamicas que, al tiempo que multiplican notablemente las posibilida-
des de acceso a esos productos, aspiran a aunarlos y ofrecerlos a través de una pan-
talla Ginica. Se produce de este modo una convergencia mediatica, caracterizada
por «el flujo de contenido a través de miltiples plataformas, la cooperacién entre
industrias mediaticas y el comportamiento némada de las audiencias» (Jenkins,
2006: 2). Y, asociada a ella, tiene lugar de manera simultanea una divergencia de
los contenidos, que se encuentran dispersos bajo muy distintas formas a lo largo y
ancho del complejo entorno mediatico actual, y que toman forma y sentido a tra-
vés de la interaccion de sus destinatarios. Es por ello que, continuando las premisas
del célebre socidlogo polaco Zygmunt Bauman, que abogaba por la existencia de un
«tiempo liquido» (Bauman, 2007), el mundo actual se concibe de igual forma como
un «espacio liquido» (Redmond, 2017), habitado por pantallas también liquidas
que, a pesar de su compleja interconexion, se diferencian entre si «en funcién de
sus potencialidades y limitaciones narrativas» (Smith, 2018:14).
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La confluencia de medios y la bifurcaciéon de contenidos condicionan el modo
en que se configuran los imaginarios colectivos, logrando que exista una mayor
disposicion hacia historias que entrafian una cierta complejidad y favorecen la
personalizacién del consumo (Giovagnoli, 2011). De algiin modo, tanto en lo que
respecta al consumo de informacién como al de entretenimiento, se ha pasado de
las «texturas de los mass media» a las «texturas del transmedia» (Jansson, 2013:
282), por cuanto lo que se ofrece no es un itinerario controlado y unilateral mar-
cado por los medios de comunicacién de masas sino, por el contrario, un mundo
abierto que favorece su exploracion a través de continentes y contenidos del todo
inasibles e ilimitados.

El contenido ya no solo se consume, sino que también se comparte, se descarga
y se remezcla, lo que conduce al hecho de que «si no se expande, esta muerto»
(Jenkins, Ford y Green, 2013: 1). El caracter sentenciador de esta maxima puede
comprenderse si se tiene en consideracion que los nuevos piblicos no solo no
rechazan las estrategias de distribucién que caracterizan el entorno mediatico
actual, sino que cada vez mas las requieren para sentirse realmente implicados y
participar ellos mismos en la expansion de las ficciones de las que son fervientes
seqguidores.

A lo largo de los tltimos afios, han surgido nuevas estrategias de organizar los
contenidos narrativos que han acabado por introducir y democratizar tendencias
de consumo antes infrecuentes e incluso impensables. No se trata de que las nue-
vas plataformas liberen a los actuales consumidores de todas las limitaciones que
afectaban a los medios tradicionales, sino mas bien de que las potencialidades de
los medios digitales hacen posible una nueva configuracién de la cultura mediatica
(Jenkins, 2013).

Uno de los principales cambios que se han producido por los motivos expuestos
tiene que ver con el hecho de que si las audiencias eran anteriormente «medio-
centristras», ahora tienden a ser «narrativo-centristras» (Scolari, 2014: 71), en
la medida en que acuden a soportes de muy distinta naturaleza en busca de con-
tenidos que puedan proporcionarles nuevos datos y experiencias. Sin embargo,
no se trata de que los espectadores adopten de forma alterna el rol de usuarios
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que navegan por Internet o el de jugadores que exploran nuevas formas de ocio
a través de productos dotados de mecanicas de juego, sino que, cada vez mas, en
lugar de darse estos perfiles de forma independiente, todos ellos confluyen en una
Gnica figura. Para denominar a este nuevo perfil se ha popularizado el término
vup, acronimo de viewer-user-player, instaurado por Dinehart (2006) para definir
un nuevo tipo de consumidor en el que se halla presente esa triple dimensién:
espectador, usuario y jugador. Este consumidor lleva a cabo, por tanto, diferentes
actos de consumo como la visualizacion de contenidos audiovisuales, el acceso y
la intervencién en entornos digitales, e incluso la asuncién del rol protagonista en
determinados mundos ficcionales, lo que conduce a una difuminacién cada vez ma-
yor de las fronteras entre espectadores y jugadores, dando lugar a los denominados
«ludo-espectadores» (Aarseth, 2017).

En este contexto, es cada vez mas habitual que las piezas ficcionales, ofrecién-
dose bajo estrategias muy heterogéneas, evidencien su pertenencia a un mismo
universo de ficcion y aprovechen la existencia de vacios de informacién para des-
pertar el interés de los seguidores y satisfacerles con nuevos aportes. Partiendo
de la idea de que «el placer narrativo procede del deseo de conocer qué sucedera
después» (Long, 2007: 58), esas lagunas de informacién actiian como un reclamo,
como una llamada a acceder a otros productos, logrando asi fidelizar a los ptblicos
y convertirlos en seqguidores, en consumidores activos, participantes e implicados
(Molpeceres y Rodriguez-Fidalgo, 2014). Este tipo de dinamicas, con frecuencia, no
se dan de forma programada y secuenciada, sino que desencadenan el sequimiento
de una determinada ficcién de forma mucho mas abierta, de manera que cada con-
sumidor va llevando a cabo estas distintas practicas del modo que mejor atiende a
sus intereses y deseos.

3.2. Modalidades de consumo transformativas y en transformacion

La correspondencia entre la convergencia, la divergencia y la interaccién an-
tes mencionada, que encuentra su materializacién en los espectadores/usuarios/
jugadores descritos, alcanza en el presente la gran repercusién que ya se venia
anunciando desde hace bastantes afios. Cuando Dena (2006), a propésito de estos
fenémenos, afirm6 que veriamos «historias, y no solo juegos, experienciados de
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esta formay, asi como que accederiamos «a mas tecnologias por el hecho de existir
hipervinculos entre los distintos medios», estaba adelantandose a las numerosas
practicas contemporaneas que, empleando miltiples plataformas, logran acometer
infinitud de experiencias entre soportes que reciben el nombre de multiplatafor-
ma, cross-media o transmedia.

Estas tres experiencias, pese a presentar puntos en comin, poseen mecanicas
de funcionamiento propias y muestran claras diferencias entre si. Basicamente, se
trata de desemejanzas desde dos puntos de vista: aquel que tiene que ver con el
modo en que se apoyan en diferentes medios y aquel otro que depende de la forma
en que se despliegan a través de ellos las historias. La distincién entre estas dos
estrategias, que Beddows (2012) denomina across media mode y across story mode,
resulta imprescindible para valorar la naturaleza de estas tres modalidades, motivo
por el que a continuacién se abordan atendiendo a dichas tacticas.

3.2.1. Modalidad multiplataforma

La primera de las modalidades es la llamada multiplataforma, que se basa en la
difusion de un mismo producto audiovisual a través de varias plataformas, tras ser
sometido a transformaciones de tipo tecnolégico que posibilitan su adecuaciéon a
las caracteristicas técnicas de cada uno de los soportes de destino, pero sin alte-
rar su contenido (Alzamora, 2017). Se basa, por tanto, en una mera reproduccién
de los contenidos, sometiéndolos a una suerte de pantallizacion que no altera los
contenidos ni establece relaciones entre ellos en las distintas plataformas, pero
que otorga sin embargo a los espectadores la posibilidad de elegir en qué soporte
desean consumir el contenido y, en muchos casos, favorece la migracién de una
plataforma a otra para continuar el consumo en otros lugares o bajo diferentes for-
mas. No es extrafio, por consiguiente, que cada vez mas conglomerados mediaticos
y grandes compafiias de produccién audiovisual se valgan de ella para hacer llegar
a los distintos publicos sus contenidos, poniéndolos a su disposicién a través de
tantas pantallas como resulte posible y favoreciendo en muchos casos también su
revisionado.
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3.2.2. Modalidad cross-media

A diferencia de lo que sucede en la distribucién multiplataforma, en la modali-
dad cross-media los distintos medios acttian como soporte de contenidos diferen-
ciados que, en la mayoria de los casos, aprovechan las potencialidades del medio.
Posibilita, por consiguiente, generar experiencias tanto desde el punto de vista
modal como desde el narrativo, puesto que, como afirman Costa y Pifieiro (2012:
111), «no se trata de la adaptacion del mismo relato a diversos soportes, sino que
cada uno de ellos aportara informacion para la construccion de un relato unitario».

En una linea similar, Aarseth (2006: 211) considera que «las producciones cross-
media vienen presentadas bajo distintas formas y dependen de un amplio niimero
de artes: el storytelling, el disefio de juegos y el desarrollo de conceptos entre ellas
[...], pero un buen sentido de los negocios puede ser la mas importante», idea que
Ibrus y Scolari (2012: 7) retoman en la introduccién del monografico Crossmedia
Innovations: Texts, Markets, Institutions, en el que conectan la distribucién a tra-
vés de varias plataformas de propiedades intelectuales, servicios, historias o expe-
riencias a un esfuerzo estratégico de las empresas mediaticas. En este sentido, ese
enfoque mercantil fuerza con frecuencia un itinerario prestablecido y restringido
que dificulta e incluso imposibilita la participacién de las audiencias en la expan-
sién del contenido (Canavilhas, 2018), aspecto este ultimo que marca una gran
diferencia con la filosofia del transmedia.

3.2.3. Modalidad transmedia

La definicién de lo transmedia y su diferenciacion de la formula cross-media
provoco durante afios diferencias conceptuales entre quienes, de manera mas ex-
haustiva, abordaron su estudio. Mientras que algunos de los principales teéricos
se referian con frecuencia a ellas de forma indistinta (Jenkins, 2006; Giovagnoli,
2011; Phillips, 2012; Grandio y Bonaut, 2012), otros empezaban a indicar diferen-
cias al considerar que el cross-media aludia a un proceso guiado, mientras que el
transmedia convertia la dispersion de los contenidos y la capacidad de exploracion
de los consumidores en sus valores principales (Long, 2007; Dena, 2008; Davidson,
2010; Ibrus y Scolari, 2012; Cailler y Masoni-Lacroix, 2012).

DOI: ri14.v17i1.1241| ISSN: 1697-8293 | Enero - junio 2019 Volumen 17 N° 1 | ICONO14



24| Sergio Albaladejo Ortega y Josefina Sdnchez Martinez
MONOGRAFICO

El término transmedia fue acufiado por Kinder (1991) en su obra Playing with
Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to Teenage Mu-
tant Ninja Turtles, en la que hablaba de «supersistemas comerciales transmedia»
para denominar a los conglomerados mediaticos conformados por productos pre-
sentes en varios medios. A raiz de franquicias tan célebres por entonces como las
Tortugas Ninja Mutantes Adolescentes (Teenage Mutant Ninja Turtles, CBS, 1987-
1996), mostraba de qué manera los productos ficcionales nacidos en un medio con-
creto, se expanden para dar lugar tanto a piezas con caracter narrativo como a pro-
ductos licenciados que apoyan e incrementan el alcance de la ficcién primigenia.

Sin embargo, no fue hasta 2003 cuando Henry Jenkins publicé en la revista MIT
Technology Review un articulo titulado Transmedia Storytelling: Moving characters
from books to films to video games can make them stronger and more compelling, en
el que afiadia esa alusién al storytelling y asociaba asi este término al acto de con-
tar entre soportes, matizando que cada entrada a la franquicia debia ser auténoma
(Jenkins, 2003), y afiadiendo poco después en su obra clave Convergence Culture:
When old and new media collide (2006) la condicién de que «cada nuevo texto ha
de realizar una contribucién diferenciada y valiosa al conjunto» (Jenkins, 2006:
95). De esta forma, inscribia su concepcién del transmedia como estrategia valiosa
para llevar a cabo procesos comunicacionales basados en la narracién de aconteci-
mientos, concibiendo el transmedia storytelling como un fendémeno que trasciende
la mera estrategia de marketing.

Las aportaciones de estos dos académicos, considerados los progenitores del
término ‘transmedia’, junto a las valiosas aproximaciones realizadas por investiga-
dores y productores del ambito, han servido para consensuar que, mas alla de su
caracter comercial y franquicial, lo que define a estas narrativas es su potencial
para generar ficciones capaces de dinamitar la linealidad del relato y dinamizar un
consumo proactivo por parte de la audiencia, utilizando principios y estrategias
que hagan posible expandir los relatos de origen para dar lugar a infinitud de re-
interpretaciones y extensiones.
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3.3. El paradigma de la transmediacion

Debido al gran campo de soportes de consumo existentes y a las maltiples poten-
cialidades que ponen a disposicion de quienes los acceden, el ecosistema actual se
ha convertido en terreno propicio de flujos transmedia, hasta el punto de que podria
afirmarse que el escenario dej6 de ser mediatico para convertirse en transmediatico.
Tanto es asi que Rodriguez-Ferrandiz y Pehamarin (2014: 11) consideran que «la
transmedialidad hoy dia no se ha vuelto funcional a la narratividad», en la medida en
que los consumidores de estas nuevas formas narrativas llevan a cabo una navegacién
a través de diferentes medios que, condicionada por las propias caracteristicas de cada
uno de ellos, les permite consumir de forma seriada los distintos textos accedidos.

Las narrativas transmedia son hiperseriales (Murray, 1997), pues contribuyen a
una experiencia de ficcion de mayor alcance que la que proporcionan sus historias
individuales de forma independiente. En las narrativas transmedia «no existe una
gran conclusién al final de cada medio, sino que se trata mas bien de una esquina»
(Dena, 2008: 132), de un replegamiento a la espera de ser desplegado y dar lugar
a nuevos senderos que transitar, correspondiendo asi al modo en que el hombre
posmoderno elabora sus discursos, accediendo a fragmentos de un conocimiento
de lo real y lo ficcional que se halla disperso, esperando que él se lo apropie, «sin
importarle de donde lo extrae y dénde lo emplea en busca de un enriquecimiento
global» (Guarinos, 2007: 17-18).

Ante los distintos fenémenos propios de la Sociedad de la Convergencia que
han sido indicados, puede diferenciarse entre las narrativas que pueden sobrevivir
perfectamente en un nico medio y aquellas otras que, por el contrario, demandan
convertirse en transmediales (Sanchez-Mesa, Aarseth, Pratten y Scolari, 2016). Sin
embargo, para recibir dicha denominacién, requieren cumplir los aspectos descritos
a continuacién: que se utilicen multiples medios para dar soporte a una historia o
experiencia unificada, pero sin que exista redundancia entre ellos (Phillips, 2012);
que las formas narrativas resultantes compartan unos elementos comunes -tramas,
caracteres, atmosferas-, aunque adaptados a las distintas plataformas que les dan
soporte (Giovagnoli, 2011); y que fomenten la participacién de la audiencia, per-
mitiéndole no solo elegir los medios de acceso a la ficcién, sino también el modo
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de implicarse en menor o mayor grado en lo relatado (Jenkins, 2003, 2013; Gomez,
2007; Long, 2016). En funcién de este Gltimo aspecto, y dando continuidad a la
clasificacion establecida por Monello (2010) para definir a las audiencias transme-
diaticas, Scolari (2013) diferencia entre consumidores, fans y prosumidores, sien-
do los primeros aquellos que llevan un consumo mas pasivo y casual; los sequndos,
quienes mantienen una estrecha relaciéon con la franquicia a través del acceso
constante y continuo a sus distintos productos; y los terceros, todos los que no se
contentan Ginicamente con consumir las piezas a su disposicién, sino que, ademas,
acometen sus propias creaciones vinculadas al universo ficcional correspondiente.

Los grados de implicacién de las audiencias son especialmente relevantes en la
medida en que, como afirma Pratten (2011: 4), «el proyecto transmediatico no es
un proceso lineal sino iterativo, en el que el usuario parte de unos supuestos y gira
dentro de un bucle, redefiniendo, modificando y aumentandolo con cada paso». De
este modo, constituye «una excelente oportunidad para influenciar al homo ludens
de hoy dia, que esta deseando adoptar roles nuevos y mas activos en la creacion
de ficciones» (Giovagnoli, 2011: 16-17). Este homo ludens, cuya denominacién
fue instaurada por Huizinga (1972), es un tipo de humano cuyo desarrollo se en-
cuentra condicionado por la practica de juegos -en el sentido mas tradicional del
término-. Frente a él, Scolari (2013) propone el término homo videoludens con el
fin de acoger la vision de Pérez-Latorre (2012) acerca de las practicas videoludicas
y definir a un espécimen mas evolucionado que desarrolla su ludus de forma sig-
nificativa a través de los videojuegos. Este término resulta ciertamente pertinente
debido a que los consumidores actuales, bajo su dimensién de jugadores, acometen
mecanicas multidireccionales e interactivas en entornos multimedia que, como
sucede con los mundos transmediales en que toman forma las ficciones contempo-
raneas, la mitologia se constituye epicentro de relatos y experiencias.

Tal y como reconocen Porlezza, Benecchi y Colapinto (2018: 109), «la cultura
participativa esta vinculada a una comunidad erigida en torno al contenido», razén
por la que la competencia que posean sus miembros a la hora de hacer uso de la
tecnologia a su alcance, influira en las practicas de transmediacién que acometan
y en el grado de participacién activa que sean capaces de asumir para la expansion
de la historia (Oktan, 2018).
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3.4. De relatos y mundos ficcionales: del transmedia storytelling
a los transmedial worlds

La inagotabilidad narrativa que define el presente, evidenciada en anteriores
epigrafes a través de la puesta en valor de las narraciones transmedia, se ve repre-
sentada de forma atin mas notable en los mundos que las acogen, que reciben el
nombre de storyworlds o transmedial worlds (Ryan, 2006, 2014; Klastrup y Tosca,
2004, 2014; Long, 2007, 2016). Son estos mundos los que vertebran las narracio-
nes, acogen a los personajes que las protagonizan, dan sentido a los sucesos que
estos acometen y los asocian a objetos inanimados con los que pueden interactuar
(Smith, 2018). Los mundos transmediales, ya sea respondiendo preguntas o plan-
teando otras nuevas, avivan en la audiencia el deseo de continuar esas narrativas,
bien consumiendo sus distintos productos o generando otros propios que rellenen
los vacios existentes y persigan la completitud.

Tal y como afirma Long (2007), «la historia de la franquicia es la historia del
mundo», asociando irremediablemente la evolucién de la misma al modo en que se
va configurando el mundo que da soporte a la ficcién, ya sea mediante la inclusién
de nuevos aspectos, la reinterpretaciéon de algunos de los que ya existian, e incluso
dando lugar a la coexistencia de diversos enfoques acerca de los mismos. Por ello,
defiende que «el mundo debe ser considerado un personaje principal por si mismo,
porque muchas narrativas no son en absoluto la historia de un personaje, sino la
de un mundo» (Long, 2007: 48). Aunque el personaje posee una importancia fun-
damental en estas narrativas, el mundo se erige como el verdadero componente
unificador, puesto que incluso sus devenires se ven condicionados por la configu-
raciéon de esos mundos.

Bajo el concepto world-building se define el «proceso de disefiar un universo
ficcional que sea lo suficientemente detallado para permitir que diferentes histo-
rias emerjan [...] aunque también coherente para que cada historia encaje con las
demas» (Jenkins, 2006: 335). Consiste, como sefiala Rosendo (2016), en la unién
de la narrativa transmedia y la idea de mundo, a partir de un requisito indispensa-
ble: que exista una historia «lo suficientemente compleja para crear y expandir un
universo completo y coherente alrededor de ella» (Bourdaa, 2013: 202-203). Su-
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cede asi porque, como afirma Montecarlo (2017: 70), «cuando hablamos de mundo
0 universo, nos referimos al contexto que enmarca la historia y en el que esta se
desarrolla», ya sea a través de un Ginico mundo dnico o de la relaciéon entre varios
de ellos, conformando asi «universos transmediales» (Thon, 2015). Estos mundos,
que han sido tratados por numerosos autores desde una perspectiva clasica (Saint-
Gelais, 1999; Dolezel, 1999), han sido acogidos y aprovechados por algunos de
los principales tedricos del transmedia storytelling (Jenkins, 2003, 2006, 2013;
Klastrup y Tosca, 2004, 2014; Ryan, 2006, 2014), debido al potencial que estos
encierran de cara a la construccion de este tipo de narrativas.

Actualmente, al contrario de lo que sucedia en el pasado, en las narrativas
transmedia se otorga una mayor relevancia al mundo que al personaje (Bertet-
ti, 2014), por lo que podria considerarse que se ha producido un cambio de las
franquicias character-oriented (Scott, 2009) a las franquicias world-oriented, que,
como afirma Guardia-Calvo (2013: 265), dan lugar a «una nueva narracién que no
construye historias o personajes, sino mundos». No es de extrafiar que asi sea si
tenemos en cuenta que «la cultura popular nos ha acostumbrado a narrativas que
se niegan a abandonar el escenario» (Ryan, 2014), que alcanzan una suerte de
omnipresencia al encontrarse activas en diversos medios, evolucionando a cada
instante, relegando a un sequndo plano los relatos en pos de los mundos y las ex-
periencias (Costa, 2013).

Frente a los caracteres de cualquier ficcion tradicional, los personajes de las
narraciones transmedia se van configurando a partir de sus distintas apariciones
en los relatos que conforman la narrativa central o macrostory (Scolari, 2009),
transformandose en relacién a los aspectos que les caracterizan en otras piezas.
Los personajes que pueblan ficciones transmedia pueden verse expuestos a infini-
tud de sucesos, que les afectan de muy distintos modos y contribuyen a su confi-
guracién. Los sucesos acaecidos en unas piezas pueden repercutir en la forma en
que los espectadores experiencian otras, logrando asi que un mayor conocimiento
del modo en que han funcionado los cuatro componentes narrativos -personajes,
sucesos, localizaciones y objetos (Chatman, 1978)- en otros textos influya en la
percepcién de una pieza concreta. Asi, en este tipo de narrativas, «los diferentes
componentes mediaticos -peliculas, videojuegos, una novela grafica- estan tan

ICONO14 | Enero - junio 2019 Volumen 17 N° 1 | ISSN: 1697-8293 | DOI: ri14.v17i1.1241



El ecosistema medidtico de la ficcién contemporénea... | 29
MONOGRAFICO

entrelazados que un personaje puede salirse del escenario del juego y aparecer en
la pelicula en un suspiro» (Phillips, 2012: 15). Este caracter liquido de las narra-
tivas transmedia, tal y como indica Kustritz (2018), genera preguntas acerca de la
funcién de la serialidad ante la ausencia de episodios auténomos; el significado de
la narracién, cuando la trama es una construcciéon personal de cada miembro de
la audiencia; y la naturaleza de la narracién en ausencia de un autor unificador.
No es de extrafiar que surja este tipo de interrogantes, pues el enfoque debe ser
desplazado desde la consideracion de los mundos transmediales como un territorio
delimitado, hermético y rigurosamente oficial hacia otra que los conciba como un
terreno ilimitado, expansivo y de creacién compartida. Es necesario que se pro-
duzca este nuevo cambio de paradigma en la medida en que «la actividad de crear,
mantener y expandir los storyworlds a través de paratextos cartograficos o enciclo-
pédicos no solo es competencia de los propietarios y productores de la franquicia.
Las audiencias [...] juegan un rol fundamental al tomar los materiales oficiales y
crear a partir de ellos» (Rehak, 2018: 28). Por consiguiente, ante la omnipresen-
cia y transnacionacionalidad de las narrativas transmedia, que conforman lo que
podria denominarse una «Transmedia Earth» (Freeman y Proctor, 2018), resulta
necesario, tal y como defiende Thon (2018), pasar del modelo de «mundo Unico»
al de «mdltiples mundos», con el fin de poner en valor la complejidad narrativa y
comercial de las franquicias transmedia.

3.5. El mundo ficcional como franquicia

El concepto de transmedial world, acogiéndose a las premisas defendidas, per-
mite que «la audiencia y los disefiadores compartan una imagen mental del world-
ness» (Klastrup y Tosca, 2004: 409), o lo que es lo mismo, de las caracteristicas
definitorias del universo ficcional. En este sentido, establece un importante punto
de encuentro con el concepto de transmedia brand (Santo, 2015), que identifica
el fendmeno a través del cual la marca acoge productos que, perteneciendo a la
misma propiedad intelectual, son interpretados por los consumidores como parte
de un mundo ficcional compartido que va creciendo y complejizandose con cada
nuevo aporte o, como se las denomina, brand extension (Bernardo, 2011; Hills,
2012). Sin embargo, a pesar de las similitudes, podria establecerse una diferencia
notoria entre transmedia y transmedia storytelling, aludiendo al potencial narrati-
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vo de algunas piezas frente al caracter estrictamente mercadotécnico de otras. En
su tesis doctoral, Long (2007) explicaba esto perfectamente al afirmar que «una
caja de cereales de Star Wars no es un ejemplo de narracién transmedia a menos
que haga una contribucién a la historia contada en Star Wars, pero es un ejemplo
de transmedia branding».

De igual forma, puede aplicarse ahora esta distincién para diferenciar entre los
productos que Ginicamente comparten una licencia comercial y aquellos otros que,
ademas, poseen en comun el terreno de la ficcién que los atina. Esta altima cir-
cunstancia es precisamente la que da sentido al denominado franchise storytelling,
que Parody (2011: 2) define como «la creacién de narrativas, personajes y escena-
rios que pueden ser usados para generar y dar identidad a una amplia cantidad de
productos mediaticos interconectados y de merchandising, dando lugar a una ex-
periencia ficcional prolongada, multitextual y multimedia». De este modo, a pesar
de que la propiedad intelectual posee un marcado protagonismo, lo que realmente
alcanza gran valor es su capacidad para desencadenar experiencias en las que la
ficcion no solo se materializa en contenidos de distinta naturaleza, sino que, ade-
mas, lo hace para propiciar la interaccién y participacién de sus destinatarios. A
este respecto, cabe destacar la mutacion experimentada en la ficciéon de marca, que
ha evolucionado desde la simple inclusién del producto dentro de la ficcién hasta
la concepcidén del mundo ficcional como el propio producto (Scolari, 2009: 599).

A pesar de que esta transformacion presenta infinitud de oportunidades, «las
ambiciones de ‘construcciéon de marca’ a menudo superan las consideraciones de
‘construcciéon de mundo’, provocando que las franquicias imaginarias rara vez
sean tan coherentes y consistentes como pudiesen aparentar» (Fast y f)rnebring,
2017:637). Este hecho puede conducir a que todo el esfuerzo invertido en la cons-
truccion de storyworlds acabe siendo ensombrecido por las marcas y prevalezca de
este modo la dimensiéon comercial, haciendo prevalecer la idea defendida por Jen-
kins hace mas de una década de que las propiedades intelectuales exitosas estan
«construidas a partir de la explotacion de multiples contactos entre la marca y
los consumidores» (Jenkins, 2006: 69). Sin embargo, el enfoque ‘mundo-céntrico’
que se ha acabado imponiendo en las modalidades narrativas contemporaneas po-
sibilita que, incluso aquellas piezas que poseen un menor grado de narratividad,
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encierren un alto potencial transmediatico, permitiendo asi a los consumidores
expandirlas, adaptarlas, reinterpretarlas e, incluso, reiniciarlas.

A proposito de esta ultima idea resulta significativo que Henry Jenkins, pre-
guntado acerca de la importancia de las figuras de accién desde una perspecti-
va transmedial, afirme que estos productos «sugieren que hay mas cosas de las
que se pueden captar en una pelicula individual, y que los detalles de fondo de
un mundo ficcional pueden ser tan importantes como la saga del protagonista
central» (Hassler-Forest, 2018:18). En su obra seminal, Jenkins (2006) ponia en
valor al personaje de Boba Fett, defendiendo -como habian hecho anteriormente
MacFarquhar (2001) y Brooker (2002)- que su aparicién como mufieco colecciona-
ble antes de ocupar un lugar en los largometrajes canénicos habia sido determi-
nante para el desarrollo del Universo Expandido de ‘Star Wars'

De forma paralela a este fenémeno, se produjo un crecimiento inaudito de con-
tenidos generados por los usuarios, piezas propias que les permitian atravesar la
galaxia de la ficcién tan solo mediante el uso de su imaginacién y creatividad. De
este modo, paradéjicamente, sus practicas se convirtieron en una buena represen-
tacion de las denominadas «lineas de fuga», idea con la que Deleuze y Guattari
(1999) defienden la posibilidad de ser némada sin necesidad de moverse. Una po-
sibilidad que, ante la predisposicion de los nuevos espectadores a prolongar la ex-
periencia de las ficciones que consumen, y sobrepasar asi los limites del storyworld
propuesto, desplaza con frecuencia el foco de atencién de los personajes a los
mundos, y el eje de accidén, de los productores a los prosumidores.

4. Conclusiones

Al tratarse de un articulo de revision de literatura cientifica, se ha creido conve-
niente destacar en este epigrafe destinado a las conclusiones aquellas tendencias
derivadas del analisis del ecosistema mediatico contemporaneo que resultan mas
significativas.

En primer lugar, se observa que la expansioén de los relatos de ficcién cuenta con
una acogida, puesta en practica y relevancia cada vez mayores. Las distintas es-

DOI: ri14.v17i1.1241| ISSN: 1697-8293 | Enero - junio 2019 Volumen 17 N° 1 | ICONO14



32| Sergio Albaladejo Ortega y Josefina Sdnchez Martinez
MONOGRAFICO

trategias de transmediacién asisten la prolongacién, profundizacién y reinterpre-
tacion por parte de los nuevos espectadores de todo tipo de ficciones que, lejos de
limitarse a tan solo una pieza ubicada en un Gnico medio, multiplican su alcance
a través de muy diversas plataformas y modalidades.

Seqguidamente, resulta cada vez mas apreciable que, dado que las narrativas
transmediaticas dejan con frecuencia vacios que el consumidor debe completar
para dar un sentido mas completo a la ficcién, estas pueden funcionar como recla-
mo que redirija hacia otras creaciones que aumenten la experiencia. En este sen-
tido, si bien los personajes mantienen una posicién fundamental en las ficciones
transmedia, los mundos que acogen las distintas historias actiian como indiscutible
componente unificador, erigiéndose como un territorio ilimitado para la creacién
de ficciones de muy distinta indole y favoreciendo la puesta en relaciéon de multi-
ples storyworlds en el marco de un mismo universo transmedial.

Por dltimo, se deduce que los procesos de transmediacién de relatos y mundos
ficcionales resultan harto complejos de disociar de las propiedades intelectuales
sobre las que se erigen, pues estas aiinan sus distintos productos mediaticos. A
través de los supersistemas transmedia, dotados de una particular vigencia en la
actualidad, las distintas franquicias logran desplegar ficciones que invitan no solo
al consumo sino también a la participacién y la interaccién de sus espectadores-
usuarios-jugadores.
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