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Resumen

El concepto de transmedia storytelling introducido por Henry Jenkins (2003,
2006) ha sido ampliamente desarrollado académicamente en los tltimos arios,
popularizdndose y redefiniéndose con el tiempo. Dentro de la propia definicion del
transmedia storytelling se observa la centralidad del concepto de mundo, que desde
una perspectiva tedrica y critica ha sido menos desarrollado que la relacién entre
la narrativa y los medios presentes en las narrativas transmediales. El presente
trabajo recoge y sistematiza una seleccion bibliogrdfica de los principales autores
que han definido la naturaleza, limites y transferibilidad de los llamados mundos
transmediales, estableciendo conclusiones relativas a la necesidad de observar el
citado fenomeno de las narrativas transmediales, sus elementos constituyentes y los
procesos en los que éstos se ven envueltos, con la finalidad de elaborar unos criterios
previos para su andlisis y consideracion como pieza fundamental de este fendmeno.
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Abstract

The concept of transmedia storytelling introduced by Henry Jenkins (2003, 2006)
has been widely developed in the academic field, getting popular and being redefined
with time. In transmedia storytelling’s definition we can observe the focus on the
concept of world, which from a theoretical and critical perspective did not had the
development that the relationship among narrative and media had. This work
gathers and analyzes a selection of references from the main authors that have defined
the nature, limits and transferability of the so called transmedial worlds, proposing
conclusions related to the need to observe the phenomenon of transmedia narratives,
its founding elements and the processes related to them, with the aim to elaborate a
catalogue of criteria for the analysis and consideration of key element of transmedia
storytelling.
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1. Introduccion

El concepto de transmedia storytelling introducido por Henry Jenkins (2003,
2006) y relacionado con su teoria de la cultura de la convergencia (2006) ha sido
desarrollado académicamente en los tltimos afios, redefiniéndose con el tiempo
gracias a la labor del propio autor y de otros investigadores provenientes de dis-
tintas disciplinas (cf. Long 2007; Ryan 2006; Carlos A. Scolari 2009, 2013). Desde
los estudios de medios, los game studies, la narratologia y los estudios culturales
entre otros, existe ya una amplia bibliografia que, con distintos grados, se ocupa
del estudio de las narrativas transmedia desde una perspectiva que se reparte entre
dos polos: los medios y la narrativa.

Sin embargo, dentro de las primeras definiciones del propio Jenkins se observa
la centralidad del concepto de mundo en las narrativas transmediales, consideradas
por el investigador como “the art of world-making” (Jenkins 2006: 21). El mundo
de las narrativas transmediales es denominado por Jenkins mundo ficcional, con-
cepto narratolégico ya empleado en otras disciplinas, como los estudios filmicos o
los game studies. Sin embargo, Jenkins no explicita el grado de adecuacion de este
concepto con el fenémeno de las narrativas transmediales. Asi, ;como analizar los
limites, los elementos o los procesos de transferencia de esos mundos? ;Cual es su
naturaleza? ;Qué relacién guardan con los medios? En respuesta a dicha indefini-
cion han surgido distintas propuestas que se ocupan de la definicion y descripcion
del mundo de las narrativas transmediales, y prestan atenciéon a sus componentes
y procesos dinamicos. Asi, nos encontramos con los mundos transmediales (Klas-
trup & Tosca 2004, 2014), los mundos imaginarios transmediales (Wolf 2012) o los
mundos narrativos transmediales (Ryan 2015).

2. Metodologia

A través de la revision y el analisis bibliografico sobre las narrativas transmedia-
les, se ha analizado y criticado la evolucién de los conceptos de narrativas transme-
diales y la cultura de la convergencia a partir de las aportaciones de Henry Jenkins
(2003, 2006, 2007) y otros investigadores relacionados como Geoffrey Long (2007),
Christy Dena (2009) o Carlos A. Scolari (2013). Asimismo, el concepto de mundo
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dentro de las narrativas transmediales ha sido el principal objeto de estudio y com-
paraciéon en tanto elemento central de dichas narrativas, desde las perspectivas de
mundo ficcional (Thomas Pavel 1986), mundos posibles (Ryan 1991, Dolezel 1998),
mundos transmediales (Klastrup & Tosca 2004, 2014), mundos imaginarios (Wolf
2012) y mundos narrativos (Ryan & Thon 2015, Ryan 2015); con aportaciones com-
parativas de otros investigadores de los game studies (Aarseth 2006) y de autores
de la industria de las narrativas transmedia (Bernardo 2011; Pratten 2011; Steiff,
Niederman & Fry 2013). Dichas perspectivas se han sistematizado con el objetivo
de ofrecer un marco teérico adecuado para evaluar la ontologia, poética y procesos
de los mundos transmediales en la bibliografia relevante aparecida hasta la fecha.

3. Desarrollo
3.1. Las narrativas transmediales y el arte de crear mundos

Henry Jenkins, creador del término transmedia storytelling, es sin duda el te6-
rico mas influyente y cita obligada de cualquier articulo relativo a este fenémeno,
a pesar de que, en ocasiones, sus citas pueden ser redundantes:

Transmedia storytelling represents a process where integral elements of fiction
get dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose
of creating a unified and coordinated entertainment experience. (Jenkins 2007)

La definicién de Jenkins se encuentra intimamente unida, tanto en forma como
en fondo, con su concepto de la cultura de la convergencia, el flujo de contenidos a
través de multiples plataformas de medios (2006: 14), con la participacién cooperati-
va de las industrias mediaticas y el movimiento de las audiencias entre distintos me-
dios en la bisqueda de nuevos contenidos e informacién. Las narrativas transmedia
se convierten asi, para Jenkins, en la nueva estética de la convergencia de medios.

Sin embargo, en Convergence Culture las tres definiciones que ofrece sobre trans-
media storytelling llevan la palabra “mundo” en su enunciado (2006: 21, 114, 293)
e incluyen elementos tales como el rol de los consumidores de dichas narrativas, la
creacion artistica de dichos entornos o la diferencia respecto a modelos industria-
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les anteriores: un enfoque integrado de todos los elementos de la franquicia y no
una simple sucesién de productos ancillares de un producto principal, sea este una
pelicula, un videojuego, una novela o una serie de television.

Transmedia storytelling is the art of world making. To fully experience any fic-
tional world, consumers must assume the role of hunters and gatherers, chasing
down bits of the story across media channels, comparing notes with each other via
online discussion groups, and collaborating to ensure that everyone who invests
time and effort will come away with a richer entertainment experience. (2006: 21)

Si bien el teérico de medios emplea distintos términos asociados a la construc-
ci6on de mundos (world making, world building, world creation) sostiene la idea de
que se trata de un mundo ficcional: “most often, transmedia stories are based not
on individual characters or specific plots but rather complex fictional worlds which
can sustain multiple interrelated characters and their stories” (Jenkins 2007). Sin
embargo, Jenkins no especifica en qué consiste el mundo ficcional de una narra-
tiva transmedia, a pesar de que ha venido desarrollando desde el articulo de 2003
de MIT Electronic Rewiew la idea de que el centro de una narrativa transmedia es
el mundo, por encima del relato o de los personajes.

Jenkins se acerca al término storytelling cuando emplea los términos narra-
toldgicos de relato, personaje y mundo. Sin embargo, el relato es simplemente
vehicular y se transforma en un relato de relatos cuando Jenkins, desde una visién
cosmogonica, sitda la creacién de mundos en el centro de la narrativas transmedia.
Asi, el mundo de una narrativa transmedial es mas grande que la franquicia, puesto
que los fans expanden el mundo en diversas direcciones (2006: 114). Un mundo
entendido como un “entorno fértil” y por tanto un lugar a través del tiempo,
acontecimientos y distintos personajes; un enfoque arraigado en la historia de la
Humanidad y practicado por escritores como William Faulkner o J. R. R. Tolkien
(Jenkins 2003). Y, pese a todo, y siguiendo a Janet Murray, desde la perspectiva de
los nuevos medios la creacion de mundos sera una de las caracteristicas de las nue-
vas formas narrativa (Jenkins 2006: 116). Por tanto es necesario, desde el estudio
de la transmedialidad, considerar la creacién de mundos como uno de sus objetos.
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Como hemos dicho, Jenkins se refiere a estos mundos como mundos ficcionales,
y no aparecen descritos en el glosario de Convergence Culture, puesto que el tér-
mino narratoloégico parece en si suficientemente elocuente y se emplea asimismo
tanto en los estudios filmicos como en los game studies, entre otros. Y, sin em-
bargo, ;a qué nos referimos exactamente con mundos ficcionales si los aplicamos a
un producto cultural susceptible de ser analizado como una narrativa transmedial?
En otras palabras, ;como precisar tedricamente el concepto de mundo ficcional
haciéndolo operativo para el analisis de las narrativas transmediales? ;Como ana-
lizar un mundo dentro de una narrativa transmedial si, efectivamente, esta es la
manifestacion de la nueva poética de la cultura de la convergencia? La aplicaciéon
del concepto de mundo ficcional a las narrativas transmediales ha demostrado ser
ampliamente aceptada. Geoffrey Long, discipulo de Henry Jenkins, en su tesis Bus-
siness, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company (2007: 48), establece
asimismo como uno de los principios estéticos de las narrativas transmedia que el
mundo sea su centro, como protagonista de dichas narrativas.

La adopciéon del término mundo nos plantea primariamente dos cuestiones: por
un lado existe el problema insalvable de que estos mundos ficcionales, asi efectiva-
mente considerados, sean inevitablemente incompletos (Dolezel 1998), lo que es,
de hecho, su principal ventaja como producto comercial y cultural, puesto que su
incompletitud permite varios movimientos dinamicos, como el de la expansion. Por
otro, la visidon cosmogoénica se mantiene desde el momento en que hablamos de crea-
cion de mundos, y la perspectiva aplicada en el estudio de estos mundos se polariza
entre arriba y abajo, entre lo dado y lo creado, por aplicar un concepto semiético y
sociocritico, entre la industria y la audiencia, entre lo canénico y lo apécrifo, lo pla-
nificado y lo que precisa de un a priori. Existen, como veremos, varios enfoques para
enfrentarnos a un concepto de tal amplitud y eso sélo considerando su aplicacién a
las narrativas transmediales, como es la perspectiva de este articulo.

3.2. Mundos transmediales
En 2004, un afio después del articulo de Henry Jenkins al que nos hemos refe-

rido anteriormente, Lisbeth Klastrup y Susana Pajares Tosca presentaron en la IT
International Conference of Cyberworlds en Tokio su concepto de transmedial world.
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El concepto de mundo transmedial y sus principales componentes se desarrollaba
para su aplicacion en el disefio de videojuegos y el analisis de mundos cibernéticos:

Transmedial worlds are abstract content systems from which a repertoire of fictional
stories and characters can be actualized or derived across a variety of media forms.
What characterises a transmedial world is that the audience and designers share a
mental image of the “worldness” (a number of distinguishing features of its univer-
se). The idea of a specific world’s worldness mostly originates from the first version
of the world presented, but can be elaborated and changed over time. Quite often
the world has a cult (fan) following across media as well. (Klastrup & Tosca 2004)

En los afios siguientes (cf. Klastrup & Tosca 2013, 2014), las investigadoras de la ITU
de Copenhague han continuado redefiniendo y aplicando dicho concepto al analisis de
videojuegos pertenecientes a los mundos transmediales de El Sefior de los Anillos, Star
Wars y Juego de Tronos. Un mundo transmedial es una “imagen mental” compartida,
no definida por su materialidad, es decir, por su representacién concreta en ningin
medio, aunque para las investigadoras, con frecuencia los elementos principales de
este mundo aparecen en la primera version de él, llamada ur-texto, ur-universo o ur-
actualizacion (2004, 2013, 2014). La atencién por la reaccién de los fans ante nuevas
manifestaciones o actualizaciones de ese mundo transmedial en los videojuegos ha
sido el objeto de sus dltimos estudios, apoyandose en la teoria de la recepcién y en
el modelo reader response a partir de Iser (1980) y Eco (1984). Los mundos cibernéti-
cos o los mundos de juego de los videojuegos inscritos en esos mundos transmediales
ofrecen oportunidades muy diversas a los jugadores en distintos grados, desde el puro
juego hasta el acceso a nuevas capas de conocimiento del mismo, con valor emocional
anadido por parte de aquellos conocedores del mundo transmedial, que observan en el
juego intertextual una llamada directa a sus propios conocimientos y comprension de
ese mundo (Klastrup & Tosca 2014). En su primer articulo, no obstante, distinguian el
concepto de mundo transmedial del transmedia storytelling de Henry Jenkins, puesto
que, para las investigadoras, el primero iba mas alla de ser un relato especifico:

But he [Jenkins] focuses on the concrete telling of one story through different

media, and our transmedial world concept is about the abstract properties that
cut across the different manifestations. (Klastrup & Tosca 2004)
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Esta aportacién de las autoras nos permite sefialar de nuevo la dualidad pre-
sente en el primer articulo de Jenkins al que nos referiamos anteriormente y su
desarrollo posterior en Convergence Culture, y el problema basico de la denomina-
cién transmedia storytelling. Por un lado, un tnico relato se desarrolla a través de
distintos medios y, por otro, es la multiplicidad de un mundo como contenedor de
multiples historias y personajes nacidos en él lo que se expande a través de distin-
tas plataformas de medios:

Have no fear-not all stories will flow across media. Most won't, but a growing
number will. Transmedia stories aren't necessarily bad stories; they are different
kinds of stories. According to Hollywood lore, a good pitch starts with either a
compelling character or an interesting world. We might, from there, make the
following argument: A good character can sustain multiple narratives and thus
lead to a successful movie franchise. A good “world” can sustain multiple cha-
racters (and their stories) and thus successfully launch a transmedia franchise.
(Jenkins 2003)

Como investigadoras en el campo de los game studies, Klastrup y Tosca se des-
marcan del enfoque narrativo de las narrativas transmediales. Asimismo, separan
el concepto de mundo transmedial del de transmedial narrative de Marie-Laure
Ryan que veremos mas adelante, puesto que aunque comparten la idea de la ima-
gen mental del mundo y aunque los mundos transmediales tienen elementos na-
rrativos, estos no son su Gnica caracteristica, “or will not always be there in a
recognizable plottable form” (Klastrup & Tosca 2004)

Desde una perspectiva restrictiva sobre la adaptacién, consideran el fenémeno
de la transcodificacién de Benjamin Rifkin (1994) mas cercano a su postura, en el
que el proceso de representaciéon de un mundo en otro medio recodifica elementos
de dicho mundo en su nueva actualizacién. Son los elementos del mundo transme-
dial que las autoras definen en este articulo y que desarrollan en sus investiga-
ciones posteriores. Asi, un mundo transmedial se caracteriza por tres dimensiones
cuyas denominaciones se originan en la retérica y el drama griegos: mythos, topos
y ethos (Klastrup & Tosca 2004, 2014):
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a. Mythos: los antecedentes o el trasfondo del mundo, establecidos en la his-
toria original, que se refieren a su creaciéon, mitos y personajes o dioses
legendarios, pero también al momento actual de ese mundo y los elementos
que lo amenazan.

b. Topos: el marco o escenario del mundo en cuanto a espacio-tiempo

c. Ethos: la ética o codigo de conducta propio del mundo transmedial, considerado
tanto de una forma general como especifica de ciertos componentes de éste.

Estas tres dimensiones conforman el mundo transmedial, la imagen mental
que deben compartir tanto los productores, disefiadores o creadores de ese mundo
como la audiencia, participantes o fans del mismo. A pesar de que este sistema
abstracto de contenidos con frecuencia establece estas tres dimensiones a partir
de un ur-texto, pueden cambiar y redefinirse con el tiempo a través de las sucesi-
vas instanciaciones en distintos medios, como libros, peliculas, juegos clasicos o
videojuegos, ilustraciones, o creaciones de sus seguidores (Klastrup & Tosca 2004).

En su dltima definicién de transmedial world en 2014, Klastrup y Tosca elimi-
naban el concepto de personaje incluido en la definicién de 2004, lo que viene a
reforzar atin mas si cabe la centralidad de mundo como elemento comtn de todas
estas propuestas que tratan de englobar el fendmeno de la transmedialidad aplica-
do a estos productos culturales, y como origen de narrativas desarrolladas a través
de diversas formas mediaticas (Klastrup & Tosca 2014).

Es importante senalar, no obstante, que los mundos transmediales objeto de su
estudio, como El Sefior de los Anillos, Star Wars o el mundo de Juego de Tronos per-
tenecen a los géneros de la fantasia y la ciencia-ficcién, donde tradicionalmente la
construccion de la diégesis ocupa un papel central. Es decir, tanto el concepto de
transmedial world como el propio concepto de transmedia storytelling como “el arte
de crear mundos” parece ser de mejor aplicacién en determinadas narrativas trans-
mediales que pueden adscribirse a géneros desarrollados antes de la irrupcién de los
llamados nuevos medios.
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3.3. Mundos imaginarios transmediales

La propuesta del tedrico e investigador en videojuegos Mark J. P. Wolf en Ima-
ginary Worlds: The Theory and the History of Subcreation (2012) es el concepto
mas amplio de mundos imaginarios, que propone como un subcampo dentro de los
estudios de medios. Como entidades dinamicas presentes en nuestra historia desde
las islas ficticias de la Odisea, para Wolf los mundos imaginarios son audiovisuales
por naturaleza, puesto que sus elementos constitutivos son las palabras, imagenes
y sonidos, y se experimenta a través de varios medios:

[Imaginary worlds] are often transnarrative and transmedial in form, encompas-
sing books, films, video, games, websites and even reference works like dictio-
naries, glossaries, atlases, encyclopedias, and more. Stories written by different
authors can be set in the same world, so imaginary worlds can be transauthorial
as well. Worlds that extend and expand across multiple media are now common,
and a world may even become something of a brand name or franchise, with
new stories, locations, and characters continually being added. [...] Imaginary
worlds are by nature an interdisciplinary object of study. (Wolf 2012: 3)

Entre las infraestructuras que componen esos mundos imaginarios se encuentra,
por supuesto, la narrativa, pero también los mapas, presentes en obras diversas,
desde Utopia de Tomas Moro a La Nueva Atlantida, de Francis Bacon, del caso
paradigmatico de los mapas de J. R. R. Tolkien a la isla de la serie de television
Lost (ABC 2004-2010) (Wolf 2012: 156-161). Asimismo, las lineas temporales y las
cronologias que apoyan la historia, las genealogias, las descripciones del entorno
y sus leyes fisicas, de los animales, plantas y minerales; su cultura, como aspecto
central y fuente de muchas de las narrativas que alberga, el lenguaje o lenguaje de
sus habitantes, su mitologia y su filosofia (Wolf 2012: 165-195).

La construccion de mundos, para Wolf, va mas alla del simple relato, a pesar de
que lo narrativo es una de las estructuras mas comunes para el establecimiento de
dichos mundos y una de las mas importantes. Lo narrativo opera en el interior mis-
mo de los mundos imaginarios. Pero, con frecuencia, muchos mundos se extienden
mas alla de la obra donde aparecieron por primera vez, no sélo en otras narrativas,

ICONO14 | Afio 2016 Volumen 14 N° 1 | ISSN: 1697-8293 | DOI: ri14.v14i1.930



Mundos transmediales | 59

MONOGRAFICO

sino también entre distintos medios, convirtiéndose en transmediales (Wolf 2012:
245). Para Wolf, esto sucede a través de dos procesos: adaptacion y crecimiento. En
el primero, donde incluye la traduccién como un tipo de adaptacién, no se afiade
nuevo material canénico al mundo cuando la misma historia se adapta de un medio
a otro; mientras que en el sequndo, el crecimiento emplea otro medio distinto al
anterior para presentar material nuevo. (Wolf 2012: 246)

Wolf incluye asi la adaptacion dentro de la transmedialidad aplicada a la construc-
cion de mundos, pero de nuevo desde una vision reduccionista del fendmeno, mientras
que pone el acento en la canonicidad de los materiales y en el problema de la autoria.
Ademas, sefiala que tanto la adaptacién como la expansion pueden tener poco o nada
que ver con el aspecto narrativo de estos mundos, con las narrativas alojadas en él.
Desde enciclopedias visuales a juegos de tablero, puede considerarse que los mundos
imaginarios no se encuentran anclados en lo narrativo en los dos procesos referidos.

Ofrece asimismo una metafora muy sugestiva frente a la “imagen mental” o el
“sistema abstracto de contenidos”: el mundo imaginario se considera ontoldgica-
mente una entidad a la que accedemos a través de los medios, que actiian como
ventanas a ese mundo. Y cuantas mas ventanas de acceso tengamos, mas indepen-
diente sera ese mundo imaginario y transmedial de cualquier medio concreto:

The notion of transmediality, the state of being represented in multiple media,
suggests that we are vicariously experiencing something which lies beyond the
media windows [...]Transmediality implies a kind of independence of its object;
the more media windows we experience a world through, the less reliant that
world is on the peculiarities of one medium for its existence [...] the more we
see and hear of transmedial world, the greater is the illusion of ontological
weight that it has. (Wolf 2012: 247)

El mundo transmedial se experimenta siempre a través de la mediacién: es im-
portante el medio de partida de ese mundo, pero también lo son los medios a través
de los que crece, de forma que para el estudio de sus procesos considera tanto las
propiedades, capacidades y peculiaridades de cada medio como las convenciones
y expectativas que dichos medios generan en sus seguidores. A través del medio
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de partida se ofrece el esbozo inicial de un mundo hecho para albergar la primera
o primeras historias, y todo este material preexistente debe ser considerado en lo
sucesivo. Wolf detalla los procesos de transformacién que intervienen en este pro-
ceso de crecimiento: descripcion (adaptacion en palabras); visualizacion (adapta-
cién en imagenes y objetos); auralizacion (adaptacién en sonidos); interactivacion
(adaptacién en medios interactivos) y desinteractivacion (adaptaciéon desde medios
interactivos a no interactivos) (Wolf 2012: 250).

Mientras que la descripcién es ttil para el caso de mundos que existen en me-
dios visuales y ofrece el desarrollo de conceptos especificos, la visualizacion, uno
de los procesos mas comunes en la adaptacion transmedial, se caracteriza por su
mayor riqueza en términos de informacién inmediata e inmersion, relacionados
con una experiencia sensitiva mas rica, y permite el uso de la sugerencia y de
huecos interpretativos que favorecen la extrapolacion y la especulacién por parte
de la audiencia. La auralizacion es asimismo inmersiva y proporciona respuestas
emocionales. En cuanto a la interactivacion, requiere la combinacién de elementos
y procesos diversos, como es ldgico, pero en el caso especifico de la interactivaciéon
de mundos frente a la interactivacién de una narrativa difiere, puesto que en el
primer caso existe un grado cuantitativo en la representacion de las distintas na-
rrativas contenidas en él, es decir, que son seleccionadas, asi como en el aumento
de las posibilidades de exploracion de ese mundo. Wolf advierte asimismo, como
Klastrup y Tosca, que en el caso de los videojuegos las audiencias que previamente
conocen el mundo imaginario por otros medios tienen unas expectativas que son
dificiles de satisfacer pero que, puesto que cada vez mas los mundos son disefiados
desde el principio como mundos transmediales, los videojuegos pueden ser disefia-
dos para ocupar el espacio de tiempo dejado abierto por las obras no interactivas.
La desinteractivacion se refiere al proceso de adaptaciéon de un mundo originado en
un videojuego en peliculas, series de television o libros. Implica ademas la adicion
de material narrativo para sustituir la pérdida de la interactividad, lo que puede
alterar considerablemente el mundo original. Esto implica la posibilidad de perder
el favor de la audiencia que prefiere la interacciéon, como también defraudar sus
expectativas, ademas de la pérdida de identificacién con el avatar que se da en
determinados videojuegos. Sin embargo, es una oportunidad para ofrecer un mayor
realismo y profundidad de los personajes (Wolf 2012: 252-263).
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Asi, los mundos transmediales son para Wolf un aspecto de los mundos imagina-
rios, y pueden ser analizados desde distintas perspectivas, desde sus estructuras a sus
procesos de adaptacién y crecimiento transmedial. Dentro de la corriente teérica que
comienza con Thomas Pavel y sus Fictional Worlds (1986), Lubomir DoleZel y Heterocos-
mica: Fiction and Possible Worlds (1998) y las aportaciones de Marie-Laure Ryan (1991,
2001), su propuesta de mundos imaginarios dota por un lado de un peso ontolégico
muy importante a estos mundos, al tiempo que tiene en cuenta la especificidad de los
medios, y sefiala el hecho paradéjico de que uno de los efectos de la transmedialidad
es, efectivamente, el incremento de la autonomia de estos mundos transmediales que,
por otra parte, solo pueden ser experimentados de forma mediada.

3.4. Mundos narrativos transmediales

Las narrativas transmediales son estudiadas desde dos polos con una gradacién
entre ambos segiin provengan de los estudios de medios o la narratologia: a través
de los medios entre los cuales se expande o los elementos narrativos que las com-
ponen. Las propuestas presentadas hasta ahora por parte de investigadores perte-
necientes a los games studies, se inscriben en cierta medida dentro de la corriente
cognitivista que presenta el mundo transmedial como una imagen mental, o incluso
mas cerca de la teoria de mundos posibles, como un mundo imaginario con mayor
peso ontoldgico, y resultan muy sugestivas por cuanto ofrecen nuevos mecanismos
para su analisis y reflexionan sobre los procesos de la transmedialidad centrandose
en la construccién de mundos o world-building, frente al concepto de storytelling.

Dentro de los estudios narratolégicos relacionados con los nuevos medios, Marie-
Laure Ryan, autora de obras esenciales sobre el objeto que nos ocupa (1991, 2006)
y editora de la influyente obra Narrative Across Media (2004), propone emplear
el concepto narratoldgico de storyworld, o mundo narrativo, de una forma amplia
para dar cuenta de diversos fendmenos relacionados con la transmedialidad. En un
reciente volumen coeditado con Jan-Noel Thon (2015), narratélogo también inte-
resado en los videojuegos y el emergente campo de la narrativa transmedial (Thon
2014) propuesta por Ryan (2006), Werner Wolf (2011) o David Herman (2012) en-
tre otros, Ryan y Thon redefinen la aplicacion del término mundo narrativo para el
estudio de las miltiples encarnaciones mediaticas de la narrativa en nuestros dias,
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desde mundos narrativos multimodales a mundos narrativos seriales, para hablar de
mundos narrativos transmediales o transmedial storyworlds:

The replacement of “narrative” with “storyworld” acknowledges the emergences
of the concept “world” not only in narratology but also on the broader cultural
scene. Nowadays we have not only multimodal representations of storyworlds
[...] but also serial storyworlds that span multiple installments and transmedial
storyworlds that are deployed simultaneously across multiple media platforms,
resulting in a media landscape in which creators and fans alike constantly ex-
pand, revise, and eve parody them. (Ryan & Thon 2014: 1)

El empleo de los mundos narrativos como representaciones que trascienden los
medios se explica por la necesidad de encontrar un eje de convergencia con los
estudios de medios, ampliando asi el alcance de la narratologia mas alla de su te-
rritorio nativo que es el lenguaje (Ryan & Thon 2014: 2). Asi, el mundo narrativo
es un mundo especifico alrededor del que convergen distintos medios que repre-
sentan distintos aspectos de él. De esta forma, colocan la narratividad, organizada
alrededor de un mundo narrativo, en el centro de la convergencia de medios.

Es necesario, por tanto, realizar una valoracién de las relaciones entre los con-
ceptos narratoldgicos y las distintas categorias de medios, dentro de una escala
de menor a mayor especificidad mediatica, es decir: de los elementos narrativos
que pueden ser comunes a todos los medios (como personajes, acontecimientos,
la configuracién del mundo, el tiempo y el espacio, o la causalidad) de a aquellos
conceptos propios de los medios que no son narrativos (como la interactividad),
con varios niveles de transmedialidad en el centro. Todo ello se encuentra con el
problema de la falta de consenso en la definicién de los términos en los propios
estudios de narratologia, y en la necesidad de que la disciplina sea consciente de
la especificidad de los medios. (Ryan & Thon 2014: 2-4)

Para Ryan, un mundo narrativo es un concepto mas amplio que el de mundo
ficcional porque abarca asimismo relatos factuales, puesto que ficcién y no ficcion
crean mundos narrativos. El mundo narrativo es un modelo dinamico de situaciones
que van evolucionando y no un mero contenedor estético de los objetos menciona-
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dos en el relato (Ryan 2014: 33) Si su representaciéon mental en la mente del recep-
tor es una simulacion de los cambios causados por los acontecimientos de la trama,
debemos tener en cuenta, por otro lado, que la construccién mental del mundo
narrativo se ve afectada por los signos empleados en cada medio, lo que establece
una diferencia entre los medios con base en el lenguaje y los audiovisuales (Ryan
2014: 30). Los mundos narrativos son entidades incompletas desde un punto de
vista apegado a lo textual, ya que los medios s6lo pueden mostrar algunos aspectos
de ellos. Desde un punto de vista cognitivo y fenomenolégico, son una experiencia
imaginativa, una mezcla de conocimiento objetivo, que emplea como base para
completar los vacios que su representacién necesariamente tiene, y de imaginacion,
que es la pretension de su existencia para relacionarla con lo que ya conoce. Es el
concepto de punto de partida minimo desarrollado por Ryan (cf. Ryan 1991).

La investigadora ofrece una propuesta de componentes de los mundos narra-
tivos, entre los que se incluyen los transmediales: a) existentes, que incluyen los
personajes y los objetos significativos en la trama; b) escenario o espacio donde los
existentes se localizan, en ocasiones indeterminado; c) las leyes fisicas o principios
que dependen en gran medida del género de la narrativa y que son determinantes
en los acontecimientos; d) normas sociales y valores, principios que determinan las
obligaciones de los personajes y que son una importante fuente de narratividad,
puesto que su transgresiéon implica cambios de estado; e) acontecimientos o las
causas del cambio de estado que se desarrolla en el marco temporal de la narracién,
tanto en sentido amplio, como el origen o los acontecimientos que preceden al ini-
cio del relato, o en sentido limitado, como los centrales del relato o los expresados
en concreto por el medio; y f) acontecimientos mentales o emocionales, las reaccio-
nes de los personajes ante el estado de las cosas, que se unen a los acontecimientos
fisicos y que constituyen las motivaciones y reacciones de los personajes. (Ryan
2014: 34-36)

Entre las aplicaciones teéricas de los mundos narrativos en narratologia, Ryan
desarrolla el caso concreto del mundo narrativo Ginico o miltiple desarrollado en
distintos medios, como el transmedia storytelling de Jenkins, distinguiendo dos
formas concretas: un racimo de textos realizados por varios autores, canénicos o
apocrifos, como es el caso de los mundos narrativos de El Seiior de los Anillos, Ha-
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rry Potter o Star Wars; o una distribucion deliberada de contenido a través de dis-
tintos medios, como es el caso de The Matrix. Para Ryan, uno de las tareas de una
narratologia consciente de los medios es describir las relaciones entre los mundos
de sistemas transmediales y proveer los criterios suficientes para decidir en qué
casos representan o no el mismo mundo. (Ryan 2014: 41-42)

Ryan nos ofrece una serie de elementos constitutivos del mundo narrativo trans-
medial, pero no como una serie de cualidades del mismo para ser considerado como
tal (Klastrup & Tosca 2004) o como elementos ontoldgicos de un mundo imaginario
vislumbrado a través de los medios entre los que se ofrece (Wolf 2012), sino como
elementos transferibles que sugieren una ductilidad heredada de su narratividad
basica.

3.5. Procesos y produccion de mundos transmediales

En 2006, en su articulo “The culture and business of crossmedia production”,
Espen Aarseth, fundador de los game studies, resumia en una tabla las trans-
ferencias entre las producciones crossmedia, con atencién a los videojuegos, a
partir de sus elementos basicos heredados de la narratologia. El argumento, los
acontecimientos, el universo y los personajes pueden ser o no transferibles, con
cierto grado, entre parques de atracciones y peliculas, libros y peliculas, peliculas
y videojuegos y videojuegos a peliculas. El Gnico elemento totalmente transferible
para Aarseth es el universo, pero con restricciones: no se transfiere el universo por
completo, sélo algunos de sus elementos:

Previous commentators of crossmedia (e.g. Jenkins 2003, Klastrup and Tosca
2004) have pointed out that “world” is a key transferable element, especially
when it comes to game transfers. Here I have preferred to use the more open
word “universe”, as it allows for the possibility of only a rudimentary compati-
bility between the content of two productions. However, even here, the term is
a metaphor at best. There is no “world” or “universe” as such being transferred
between media platforms, only partial and more or less faithfully represented
elements. (Aarseth 2006: 211)
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En el andlisis de una narrativa transmedial, por tanto, precisamos delimitar los
elementos que componen su mundo o universo, de ahi que las aportaciones teéricas
se esfuercen por establecer dichos componentes, y también los procesos y movimien-
tos que se producen en la representaciéon del mundo a través de distintos medios, te-
niendo en cuenta la especificidad de éstos. A todo ello es necesario afiadir que deben
tenerse en cuenta dos momentos distintos en la creaciéon y expansion de los mundos
transmediales, segin sefialan investigadores como Kryzstof M. Maj (2015: 85). Un
primer momento, que Maj relaciona con el transmedia storytelling de Jenkins, en
el que el disefio de la narrativa transmedia se produce de arriba a abajo (top-down)
con un maximo control autorial por parte de la franquicia; y el momento posterior,
relacionada con la construccion de mundos o transmedia world-building, que permite
la combinacién del aspecto primero del mundo con todas aquellas contribuciones
voluntarias que lo apoyan: la llamada creacién desde abajo o bottom-up, que incluye
la co-creacion y la participacion de la audiencia o de otros autores.

Por lo que se refiere al primer momento de creacién del mundo, y su expansion
horizontal, la popularidad académica del transmedia storytelling de Jenkins ha ido
de la mano con las aportaciones de distintos creadores y productores de narrativas
transmediales, reflejo ademas de los innumerables cursos, seminarios y masteres de
tipo profesional que se celebran en todo el mundo relacionados directamente con la
industria. Es interesante observar la aplicaciéon que los autores de diversos manuales
y monograficos sobre el tema hacen de las distintas teorias de las narrativas trans-
mediales o el transmedia storytelling. Mientras que la influencia de Henry Jenkins
es patente en muchos (cf. Steiff, Niederman & Fry 2013), otros reelaboran los con-
ceptos y afiaden elementos muy significativos relacionados con una concepcién mas
amplia de las narrativas transmediales, como es el caso de Robert Pratten (2011).

En todos los casos, se parte de una planificacién previa y cuidadosa de la na-
rrativa transmedial a partir de documentos basicos que permiten la necesaria coo-
peracion entre los distintos equipos que deberan intervenir en el proceso, lo que
redundara en la coherencia y continuidad narrativa del producto. El término biblia
transmedia se utiliza con frecuencia tanto para englobar todos estos documentos
iniciales, en su aspecto creativo y en su produccién, como para consignar sola-
mente los elementos narrativos constitutivos del mundo transmedial. Estos docu-
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mentos, herederos de las llamadas biblias de produccién de series de television,
prestan una gran atencioén al disefio de los personajes, el argumento y el desarrollo
de la trama, el estilo y el género; y la descripcién detallada del mundo, incluyendo
aspectos geograficos, culturales, mitoldgicos y cosmogoénicos (cf. Steiff, Niederman
& Fry 2013; Bernardo 2011). La relacién que se establece entre estos documentos
llamados biblia, su relacién con el mundo representado en cuanto a guién o bo-
rrador primero del mismo, su caracter también dinamico, puesto que en el caso de
franquicias y obras de largo recorrido requieren una actualizacién constante, y su
relacion con las aportaciones realizadas por los consumidores de la narrativa trans-
media es compleja. En cuanto a imagen mental, el mundo transmedial se materiali-
za en los medios a través de los que se expande, pero la cuestion de si una de esas
materializaciones es precisamente el documento maestro llamado biblia es dificil
de esclarecer (Rosendo 2015a). Lo que es cierto es que las narrativas transmediales
necesitan el establecimiento de una diégesis previa para desarrollarse, tanto desde
el punto de vista de la produccién horizontal o candnica, de la que se ocupan es-
tos manuales citados, como desde la apécrifa o co-creativa, la participacion de los
seqguidores en la ampliacién y constitucion de las mismas.

3.6. Tabla resumen de las aportaciones detalladas sobre los
mundos transmediales

narrativa, mapas,

concepto limites elementos procesos
sistemas de dimensiones:
Klastrup & Tosca mundqs contemdps abs- mythos, topos y | transcodificacion
transmediales tractos, imagen ethos
mental
adaptacion
infraestructuras: (incluye la

traduccion) y

lineas cronologi- crecimiento:
mundos imagi- | entes (cercano a | cas, genealogias, descripcion,
Wolf narios transme- | la teoria de mun- | entorno y leyes visualizacion,
diales dos posibles) fisicas, cultura, auralizacién,
lenguaje, mitolo- | interactivacion,
gia, filosofia desinteractiva-

cion

ICONO14 | Afio 2016 Volumen 14 N° 1 | ISSN: 1697-8293 | DOI: ri14.v14i1.930




Mundos transmediales | 67

MONOGRAFICO

concepto limites elementos procesos

componentes:
existentes, es-
cenario, leyes y
mundos narra- principios fisicos,
Ryan tivos transme- | constructo mental | normas sociales y transferencia
diales valores, aconteci-
mientos, aconte-
cimientos morales
y emocionales

Tabla 1: Resumen de las principales propuestas examinadas en este articulo
sobre el concepto de mundos transmediales. Fuente: elaboracion propia a
partir de Klastrup & Tosca (2004), Wolf (2012) y Ryan (2015).

4. Conclusiones

Las narrativas transmediales son la nueva estética de la convergencia de medios
y su eje principal es el concepto de mundo, siguiendo a Jenkins. Desde un punto de
vista industrial, el mundo transmedial actiia como una matriz sobre la que implan-
tar nuevas historias, pero también es una entidad con protagonismo propio (Long
2007). Esta concepcidon deja de lado las narrativas transmediales de tipo serial que
se centran en personajes (cf. Rosendo 2015b).

Por otro lado, el estudio de los predecesores de los mundos transmediales favo-
recidos por la revoluciéon digital puede convertirse en una importante aportacion
en el campo general de la transmedialidad. Es necesario sefialar, ademas, la rela-
cion entre el género de fantasia y ciencia ficcién y la creacién de mundos que se
observa en estas narrativas transmediales, y valorar su alcance.

Los estudios sobre narrativas transmediales se ocupan generalmente de la re-
lacién entre los medios y la narrativa, con resultados cada vez mas interesantes
(cf. Garcia & Heredero 2015) pero no por el transmedial world-building (Maj 2015)
o la construccion de mundos dentro de las narrativas transmediales. Es necesario
entonces elaborar modelos de andlisis que permitan examinar como se transfieren
los elementos que constituyen los mundos transmediales de una forma detallada,
mas alla de elementos constitutivos generales.
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Desde la perspectiva cognitivista de imagen mental (Herman 1997) o como en-
tidad heredera de la teoria de mundos posibles y mundos ficcionales (Pavel 1986,
Dolezel 1998), el mundo transmedial se muestra, instancia o migra entre diferen-
tes medios atendiendo a la especificidad de los mismos (Klastrup & Tosca 2004;
Wolf 2012; Ryan 2015). Sin embargo, nos encontramos con la paradoja de que los
mundos transmediales parecen aumentar su autonomia ontolégica cuanto mayor es
el nimero de los medios en los que es representado (Wolf 2012), lo que nos lleva
a plantearnos el efecto de la transmedialidad: el aumento de la autonomia de las
entidades transmediadas.

Proyecto Nar_Trans. Narrativas Transmediales: nuevos modos de ficcion audio-
visual, comunicacién informativa y performance en la era digital. CS02013-47288

Proyectos I+D del Programa Estatal de Fomento de la Investigacion Cientifica y
Técnica de Excelencia. Ministerio de Economia y Competitividad.
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