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En los Ultimos afos, un progresivo aumento
en la produccién de narrativas transmedia ha
prosperado gracias a factores como el avance
tecnolégico, la web 2.0, las hipermediaciones
y la convergencia digital de medios. Este tipo
de produccién implica distribuir elementos de
forma planificada y coordinada en distintos
medios para que cada uno contribuya de mane-
ra original al desarrollo de la narrativa (Jenkins,
2007). Este enfoque se ha utilizado con éxito
en sagas nacidas de videojuegos, cine y litera-
tura, creando universos narrativos extensos
y con complejos entramados a través de esta

multiplicidad mediatica. En dichos fenémenos
globalizados es natural que entre consumidores
surjan prosumidores; quienes generan conteni-
dosy feedback respecto a las producciones de su
interés, integrando una comunidad rica, tanto
para ellos mismos, como para desarrolladoras
de narrativas transmedia. Los prosumidores
son altamente activos en distintas plataformas
(Reddit, youtube, wikis, foros) y redes sociales
(Twitter, Instagram, Telegram) siendo un ingre-
diente clave.

Como objeto de estudio relacionandose con
los esquemas y los videojuegos, las Narrativas
Transmedia son un fenémeno cultural persua-
sivo, popular y polifacético (Scolari, 2013). Es
importante destacar que en las producciones
transmediales, cada desarrollador utiliza las
herramientas que considera adecuadas, como
planillas, modelos y cuadros. Sin embargo,
el proceso llevado posteriormente por los
prosumidores tiende a ser desordenado, dis-
perso y cadtico. Por lo tanto, resulta relevante
determinar las caracteristicas comunes y par-

ticulares de estos ambitos con el fin de generar
una propuesta desde la esquematizacién, que
permita disponer de herramientas. Esto permi-
tirfa a los prosumidores e investigadores pensar
y proyectar nuevas posibilidades de Narrativas
Transmedia (NT en adelante) desde un nuevo
lugar comdn, una herramienta esquematica.
Estas herramientas facilitarian no solo la orga-
nizacién de ideas y recursos, sino también la
integracion de diferentes medios y plataformas
de manera coherente y eficaz, fomentando
una narrativa mas estructurada y accesible. Al
establecer un marco de referencia claro, se
contribuiria a la consolidacion de las Narrativas
Transmedia como una disciplina mas compren-
sibley manejable para todos los involucrados en
su creacion y desarrollo.
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1.0 FUNDAMENTACION

La produccién de narrativas transmedia es una ten-
dencia vigente en la actualidad. Se basa en la integracion
de un relato en diferentes medios, para crear historias mas
envolventes para el consumidor. Las producciones estan
compuestas por equipos de desarrollo multidisciplina-
res, en relacion estrecha con sus consumidores. De estos
altimos, un sector de ellos se lanza a producir contenido
vinculado al medio que observan, volviéndose prosumido-
res mediaticos (Scolari, 2010).

El desarrollo de una historia es incierto para un consu-
midor; también serdn inciertas sus propias vivencias,
derivadas de la recepcidén-asimilacién de dicha historia.
Del mismo modo sucede con los juegos o videojuegos,
teniendo una multiplicidad de caracteristicas en comdn,

entre el seguir un relato y jugarlo.

El participar del relato es uno de los motivos por lo que
surge el rol del prosumidor. La propuesta de las narrativas
transmedias incita a dominar lo que pueda saberse sobre un
mundo que esta en continua expansion. Con el método cla-
sico de consumir historias se esperaba haber adquirido todo

el conocimiento necesario para que la misma cobrara sentido
tras haber concluido una pelicula, libro o programa de radio;
Sin embargo, en contextos actuales la modalidad transme-
dia permite disfrutar el proceso de manera distinta, a modo
de vivencias narrativas, dado que “Las narrativas transmedia no
se limitan a dispersar informacion, sino que proporcionan una serie
de roles y metas que los lectores pueden asumir mientras recrean

aspectos de la historia a lo largo de su vida diaria.” (Jenkins, 2009).

Los videojuegos se constituyen como una narracién per-
formance en la que el jugador actta en el desarrollo de la
narracién (Scolari, 2013). Desde los videojuegos triple A
(aquellos realizados con un altisimo presupuesto), hasta los
videojuegos indies, buscan volverse productos transmedia
para obtener mayor rentabilidad. Asi mismo, sagas exitosas
de libros, cine o TV, buscan expandirse en los medios, entre
otras cosas, con la produccién de uno o varios videojuegos
(como son casos de éxito la saga The Witcher, de Andrzej
Sapkowski; o las multiples adaptaciones del universo Harry
Potter). Entre los desafios en el proceso de desarrollar una
NT, destacan el mantener la coherencia entre las partes
y accesibilidad. Estos aspectos vistos desde el disefio de
comunicacion visual, pueden sistematizarse, desarrollarse y

esquematizarse por lo siguiente:

= Porque “‘componer esquemdticamente constituye hoy por
derecho propio, un nuevo lenguaje visual.[...Jel lenguaje de los
esquemas pertenece a la comunicacion gréafica” (Costa, 1998).

= Esimportante destacar la eficacia que presenta el uso

de herramientas esquemdticas para analizar, proyectar

y planificar proyectos. La capacidad de discernir estos
recursos visuales utilizados, interaccion, inmersion, uso
de las tecnologias y el rol efectivo de los prosumidores, es
una capacidad particular que estd dentro de la experticia
del comunicador visual. Sin embargo, el uso final de esas
herramientas se dejaria en manos de los prosumers.

A modo de proyectar historias, todo el proceso puede ser
pensado desde la concepcion de Sistema, dado que “El
diseiio en sus diferentes especialidades fue incorporandolo mas
que como forma de nominar una tipologia como estrategia
metodoldgica que permitia encarar la resolucion de problemas
complejos.” (Mazzeo, 2017).

En el marco expuesto, se evidencia la importan-
cia estratégica del disefio de informacién como
elementos fundamentales. En este sentido, el desarrollo
de una herramienta que contribuya al enriquecimiento de
la proyeccién, analisis y creacion de narrativas transme-
diales vinculadas a videojuegos adquiere una relevancia
apta para una tesina de grado.
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1.1 PROBLEMA
DE INVESTIGACION

INTERROGANTES GENERALES

;Cuadles son las caracteristicas fundamentales
que una herramienta esquematica debe inte-
grar para expandir y enriquecer los mundos
narrativos de los videojuegos, teniendo en
cuenta relaciones entre los contenidos gene-
rados tanto por los prosumidores como por los
desarrolladores?

;Cudles son las operaciones de disefio que pue-
den orientar esa herramienta? ;Qué elementos
constantesy variables le otorgan funcionalidad
y capacidad de expansién?

INTERROGANTES ESPECIFICOS

;Cudles son las caracteristicas comunes en
sagas de videojuegos que se han expandido de
forma transmediatica?

¢Cémo hace una NT para expandirse en la eco-
logia mediatica con el propésito de adentrarse
en el ambito de los videojuegos? ;Qué papel
juegan los prosumidores en esa expansion?

;Qué posibles recursos esquematicos se pue-
den utilizar para jerarquizar la accién de los
prosumidores en la herramienta a desarrollar?
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1.2 OBJETIVOS

OBJETIVOS GENERALES OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Generar una herramienta basadaen la = Determinar el surgir de los prosumidores
esquematica para crear, analizary expandir en el panorama actual y como sus practicas
universos narrativos transmedia. Determi- influyen en los dispositivos de la NT.
nando las caracteristicas generales de los
mismos en tanto: narrativa, representacion = Detectar |as caracteristicas comunes en
visual, operaciones transmedia, planifica- sagas de videojuegos que se han expandido
cién, medios tecnolégicos e interactividad. como NT paratrasladar a la herramienta.

= Establecer como se da la expansién de un = Relevar casos analogos con herramientas
videojuego Triple A hacia la transmediali- de andlisis, a fin de aportar al desarrollo
dady de una NT vigente hacia el videojuego, compositivo de la herramienta esquematica.

jerarquizando el rol de los prosumidores en

la misma. = Explicitar casos en que los prosumidores
hayan influido en el desarrollo de la expan-
sién de una Narrativa Transmedia.
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- 1.3 HIPOTESIS

En el contexto de los videojuegos, aquellos
que forman parte de universos transmedia
tienen una mayor exposicion, popularidad
y alcance, que aquellos no vinculados a NTs.
Esto se atribuye a patrones comunes entre
sagas de videojuegos pensadas como NT y en
narrativas vigentes que incursionan en generar
videojuegos. Es posible identificar relaciones
definidas en aquellos contenidos generados por
los prosumidores, que influyen en la trama del
videojuego si cuentan con espacios, herramien-
tas interactivas, acceso a mecanicas especificas
o la posibilidad de expresarse y personalizar
elementos. Es por esto que, se estima, que el
uso de una herramienta esquematica aportaria
al ecosistema mediatico dando jerarquia a la
interaccion entre nicleos de prosumidores y
desarrolladores en distintos niveles, dando a la
NTs existentes e incentivando el surgimiento
de mas prosumidores para enriquecer y pensar
narrativas transmedia.
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JUEGO...
LUEGO

EXISTO.

En este marco tedrico se articulan conceptos
relacionados al transmedia, videojuegos, codi-
gos e interactividad, para orientar la bisqueda y
desarrollo de esta investigacion. Se organiza en
una triada, entre teorias presentadas tanto en
la carrera de disefio de la comunicacion visual,
como aspectos de ludologia y disefio de narrati-
vas transmedia.

Universos + Esquemas + Videojuegos

narrativos

2.0 VIDEOJUEGOS
2.0.1LOS JUEGOS Y EL JUGAR

Como un acercamiento a la definicién de
videojuegos, hay que empezar por definir el juego
y el jugar. El historiador neerlandés Johan Huizinga
realiz6 un estudio exhaustivo acerca del juego como
fendmeno cultural y social, definiéndolo como esen-
cial en el ser humano. Su mirada procede desde la
antropologia, ahadiendo que es mas que una simple
actividad de ocio y entretenimiento, con un valor
intrinseco en nuestra sociedad. El autor lo define
como una accién u ocupacion voluntaria, con ciertos
limites de tiempo-espacio y con reglas consentidas,
peroobligatorias. Dotado de un finy acompafiado de
la conciencia de ser una performance con sentimien-
tosde tensiényjibilo de por medio. (Huizinga, 2012).

El jugar permite la expresion de la creatividad, la ima-
ginacion y la libertad, siendo una forma de conexion
social que ha sido fundamental en la formacién de
nuestras culturas y sociedades. También al comunicar-
se, cooperar, competir entre si; es que es una manera en
que se generan normasy valores sociales.

Para Roger Caillois el juego es una actividad que se
caracteriza por ser “libre, separada de la realidad, incierta,
improductiva, reglamentada y ficticia” (Caillois,1986). Coin-
cidiendo en varios puntos con la definicion de juego de
Huizinga, aunque delimita en su definicidn caracteris-
ticas que son enumerables del siguiente modo:

1. Libre: Es una actividad libre, voluntaria,
espontaneay sin obligacion.

2. Separada de lavida corriente: Abstraida de la
vida cotidianay se lleva a cabo dentro de limites
precisos de tiempoy lugar.

3. Incierta: Sudesarrollo no esta predeterminado
yladudasobre el resultado debe prolongarse has-
ta el final, pues de no ser asise perderia el interés.

4. Improductiva: El juego no crea ninguna riqueza
uobra, distinguiendo asi del trabajo y del arte.

5. Reglamentada: Al realizarse dentro de cierto
espacioy tiempo es necesario que haya reglas
precisas, arbitrarias e irrecusables.

6. Ficticia: Laaccion esacompafiada de una conciencia
especificade larealidad secundaria o de franca
irrealidad en comparacion con la vida corriente.

MARCO TEORICO
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Como conclusién a este punto, ambos autores
consideran al juego y al jugar como actividades
fundamentales en la vida humana, con influencias
y repercusiones en diversos aspectos tanto sociales
como culturales. Mientras Huizinga enfatiza desde
la antropologia el aspecto en tanto creacién y arte
del juego, Callois se enfoca en su caracter ladico y
recreativo.

2.0.2L0S JUEGOS Y VIDEOJUEGOS

En el amplio espectro de definiciones que exis-
ten sobre los videojuegos, podemos tomar como
hito de partida el nacimiento de los mismos en 1958.
William Higginbotham cred un simulador de tenis
de mesa con un programa para calcular trayecto-
rias y un osciloscopio. Afos después Manovich los
definiria como parte de los nuevos medios y que
estos son en realidad medios analdgicos llevados a
una representacion digital e interactiva (Manovich,
2009) referiria a los videojuegos como un texto
experimentable (Narrativa ergddica, retomaremos
este concepto mas adelante). Para esta investiga-
cion resulta especialmente recomendable retomar

la definicién del libro Estructura Lddica(2015), de
Durgan A. Nallar. Quien define que «Un videojue-
go es un sistema informatico en el que intervienen
multiples tecnologias y disciplinas artisticas para
crear un espacio de ficcién con desafios y objetivos,
donde una o méas personas interactan para diver-
tirse, socializar y aprender.». De la mano con esta,
coincide con la definicion de Carlos Scolari, partien-
do de la idea de que un videojuego es una actividad
interactiva que se realiza a través de uno o varios
dispositivos audiovisuales, para crear un espacio
lddico, donde los jugadores pueden interactuar con
un mundo virtual, resolver problemas y avanzar en
latrama deljuego. Esta perspectiva resalta el papel
fundamental que tiene la tecnologia en la creacién
y experiencia de los videojuegos, destacando la
importancia de la interaccién entre el jugador y el
sistema virtual creado por el videojuego.

Las tipologias de videojuegos mas importantes
son: Accidn, Aventura, Estrategia, Simulacion y
Arcade. Dichas categorias pueden entrelazarse
entre si, para generar videojuegos mas interactivos,
inmersivos y complejos. Para su observacién més

detallada, es pertinente el marco MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetics), creado por Robin Hunicke,
Marc LeBlanc y Robert Zubek en 2004, el cual des-
glosa el disefo del videojuego en tres categorias
para su andlisis y desarrollo: Mecanica, dindmica y
estética. Mientras que el jugador observa primero la
estética, luego ladinamicay por tltimo la mecanica,
el disenador lo hace al revés y en ese entrelazado se
produce en desarrollo de juegos. Los videojuegos
son un fendmeno tanto complejo como diverso, que
ofrece miltiples posibilidades para ser estudiados y
analizados desde diversas perspectivas. Los mismos
proporcionan experiencias desafiantes y complejas
en términos de interaccion y objetivos. Ademas
como medio digital es posible actualizarlo respecto a
sucontenido, correccionesy mucho mas, contando con
unacomunidadintercultural dejugadores globalizada.

¢ MARCO TEORICO
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Basandose en James Paul Gee (2003), Steven John-
son (2005) sugiere que el pensamiento instrumental
es la tarea cognitiva de procedimiento esencial cuando
jugamos a videojuegos. Describe el acto de jugar como
un ciclo de 4 pasos:

Primero se explora el mundo virtual: El jugador
investiga y participa activamente. Tras esto se
reflexionay formulan hipétesis sobre lo vivido, esta-
bleciendo suposiciones. Tras esto se reexamina y
experimenta con lo propuesto. Tras esos resultados
el jugador considera los efectos y adapta la suposi-
cién original.

Establecido esto ultimo los jugadores recorren un
espacio-tiempo libre y separado de la realidad en
el que exploran, aplicando entre tantos el pensa-
miento instrumental para afrontar experiencias y
desafios en ese mundo ficticio. Esa experiencia, pese
a ser ficticia, es veridica, verosimil y se vive en un
ambito social y cultural del que el jugador deviene
interactuando con el videojuego como interfaz.

2.0.3 VIDEOJUEGOS COMO INTERFAZ CULTURAL

Enlaactualidad,integramosunasociedad dondela
tecnologiay lasinterfacestienen un papel fundamental
en la mediacion con la culturay como interconectamos
entre nosotros. Lev Manovich utiliza el término “inter-
faz cultural” para describir el punto de encuentro entre
el ser humano, la computadoray la cultura (Manovich,
2009). Las interfaces culturales se refieren a cémo
los medios tecnolégicos (computadoras, dispositivos
moviles, redes sociales y televisores inteligentes, biblio-
tecas virtuales, videojuegos, entre otros), presentan
la informacion cultural y nos permiten interactuar
con ella. De esta manera, se consideran todos estos
bienes tecnolégicos como interfaces culturales, fun-
damentales en la forma en que experimentamos y nos
relacionamos con la cultura en la sociedad actual.

Por su parte, Carlos Scolari define a las interfaces cultu-
rales como aquellos espacios donde coinciden la cultura
y la tecnologia, pudiendo estas interfaces tomar dife-
rentes formas (videojuegos, paginas web, aplicaciones
moviles, redes sociales, realidad virtual, entre otras).
Las mismas tienen un gran potencial para fomentar la

participacion ciudadana, sobre diferentes tematicas de
manera mas activa e interactiva, asi como la creacién
de comunidades virtuales. Sumado a lo comentado por
Juul, establecermos las distinciones clave entre juego y
videojuego:

Medio: mientras que un juego es una actividad
recreativa que no necesita de tecnologia electronica
o digital, el videojuego siempre requerira de estos,
ya sea mediante pantalla, consola o mévil.

Interaccion: Unjuego puede tenerinteraccion limitada
con sus participantes. Los videojuegos proporcionan
una conexién mas compleja y rica con el jugador, que
puede incluirimagenes, textos, sonidos y otras formas
de transmitir informacién para hacerle al mismo una
experiencia mas inmersiva.

Naturaleza del desafio: Los desafios en unjuego pue-
den ser fisicos, mentales o sociales, mientras que los
mismos en un videojuego son predominantemente
digitales y requieren habilidades especificas, como
destreza manual, coordinacién o estrategia en soli-
tario o en grupos.
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Objetivo: En un juego, los objetivos pueden variar
mucho y, no necesariamente, tienen que estar rela-
cionados con ganar o perder, mientras que en un
videojuego los objetivos si estan claramente defini-
dos y suelen incluir superar niveles, la acumulacién
de puntos o la victoria sobre otros jugadores.

Comunidad: Los juegos pueden tener una comuni-
dad de jugadores, por lo general no suelen estar tan
conectadas como las comunidades de videojuegos
donde los jugadores pueden conectarse en linea,
compartir estrategias, competiry colaborar.

Evolucion del juego: Los juegos tradicionales suelen
ser estaticos, con reglas que cambian poco con el
tiempo, mientras que los videojuegos, a menudo, se
actualizan con nuevos contenidos, caracteristicas y
modos dejuego a medida que evoluciona la tecnolo-
gia, la experiencia de los jugadores o los anos.

Es importante destacar que los videojuegos, tanto
por sus logicas intrinsecas como por su modo de inte-
ractuar entre los jugadores y la virtualidad; incurren
hace décadas en los ambitos de la publicidad, edu-

cacion y periodismo. Siendo este llamado proceso de
ludificacién uno de los tantos que aporta mecanicas
de juego en contextos no lidicos para mejorar la par-
ticipacion y el compromiso. Ademads, los videojuegos
son una herramienta esencial en la transmedialidad,
permitiendo la expansion de narrativas a través de mal-
tiples plataformas y medios, todos interconectados en
un ecosistema mediatico y digital cohesivo.

2.0.4 LUDIFICACION Y TRANSMEDIA

Ensu libro Homo Ludens: Ensayo sobre la funcion social
del juego (1938), Huizinga acufia el concepto de Homo
Ludens, para referirse al hombre que participa en activi-
dades lidicas comojuegos, deportesy otras formas de
juego simbdlico. Como mencionamos anteriormente,
el autor no solo ve al juego como una actividad recrea-
tiva, sino también como una forma de expresion que
permea todas las facetas de la vida humana. Para Hui-
zinga, el juego es la fuente de la cultura y la sociedad,
y su importancia radica en su capacidad para generar
orden, crear comunidades y fomentar la creatividad.

A partir del afio 2010, se comenzé a utilizar el con-

cepto de homo videoludens, siendo Carlos Scolari el
autor mas destacado en su uso. En Homo Videolu-
dens 2.0: de Pacman a la Gamification (2013), explora
la relacion entre los individuos y los videojuegos
en diversos aspectos del fenémeno videolidico, su
impacto social, cultural y comunicativo contempo-
raneo. Se habla de un ser humano que esta inmerso
en mecanicas ladicas en un amplio margen de sus
actividades, dado que los elementos lidicos y sus
mecanicas traspasan las fronteras de lo lddico,
enriqueciendo asi la experiencia de los usuarios en
miltiples dispositivos y contextos.

Los videojuegos interactian de mdltiples maneras
con otros dispositivos, aprovechando la diversidad
de plataformasytecnologiasdisponiblesenlaactua-
lidad. Esta interaccion esta dada por una narrativa
comun deslizada a través de consolas y plataformas
de juego, Dispositivos méviles, computadoras, RAy
RV, Redes sociales, plataformas de streaming, ser-
vicios de la nube, etc. Todos estos son medios que
comparten el uso y conectan consumidores de cier-
tos productos con esa posibilidad. Una posibilidad
dada por el estudio y manejo de las potencialidades
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de cada medio. Es asi que podemos consumir una
saga de videojuegos (por ejemplo Assassins creed)
que en su préximo producto (assassins creed mira-
ge) se anuncie para multiples plataformas de juego,
las personasdebatenenredessocialesy plataformas
de streaming, salen aplicacionesyjuegos spin-offen
dispositivos moviles, se realicen eventos en los que
se hagan experiencias en RAy RV. Se podria afirmar
que toda NT incorpora un elemento ladico, ya que
el proceso de recopilar, interpretar y componer la
informacion textual que lleva a cabo el consumidor
se asemeja al desafio que enfrenta un jugador de
videojuegos mientras interactia con una pantalla
interactiva para reconstruir un mundo narrativo o
comprender sus mecanicas de funcionamiento.

2.0.5 VIDEOJUEGO COMO UNIVERSO

Es pertinente hablar de terminologias propias
de las comunidades gamer. Estas comunidades,
compuestas por jugadores, fans y desarrolladores,
creceny evolucionan en torno a su videojuego o fran-
quicia en torno a la que se cred, manifestandose en

espacios virtuales y fisicos. La interaccién continua
en el juego puede da lugar a practicas colaborativas,
como la creacién masiva de guias y tutoriales que
buscan mejorar la experiencia en diversas areas del
juego. Estos incluyen el perfeccionamiento de habi-
lidades mecénicas, la comunicacién efectiva con el
equipo, la personalizacién de elementos del juego o
simplemente mantenerse al dia con actualizaciones
constantes.

Jenkins describe a los fans como quienes “abrazan
con entusiasmo sus textos preferidos e intentan integrar
las representaciones de los medios de comunicacion en su
propia experiencia social. No impresionados por la autori-
dad institucional y los conocimientos concretos, afirman
su derecho a hacer sus propias interpretaciones, a ofrecer
valoraciones y a elaborar canones culturales”. El fan
demuestra de manera elocuente que es mas que un
consumidor, dado que volveran las veces que sean
necesarias a estos productosy generaran paratextos
(comentarios), textos derivados (fanfiction), todo
tipo deilustraciones (fanart) y contenidos en torno a
esto por otros medios, en efecto, el fan generalmen-
te es un prosumidor.

En el caso de los videojuegos las comunidades
mas comprometidas pueden realizar diferentes
artefactos que involucran a su videojuego favorito.
El Modding (de la jerga inglesa de modification,
«modificacién») es una o mas modificaciones rea-
lizadas por la comunidad de jugadores para alterar
o0 mejorar un videojuego. Pueden abarcar desde
incorporar contenidos adicionales, mejoras graficas
y corregir errores, hasta cambiar la tipologia del jue-
go, su narrativa e incluso transformar por completo
los juegos en nuevas experiencias. Los mods son
una parte integral de la cultura de los videojuegos,
permitiendo la personalizacion creativa de los
jugadoresy el desarrollo de nuevas ideas dentro del
entorno ya existente. Los prosumidores crean conte-
nido para estos videojuegos, como se menciona méas
arriba. Los desarrolladores de videojuegos pueden ir
actualizando constantemente con distinto tipo de
contenido, parte de estos pueden ser desarrollados
porlacomunidad dejugadores en torno asi mismos.
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Un ejemplo destacable es el caso del trabajo de
Fansub realizado por la comunidad TRADUSQUARE.
Es comln asociarla con fans que también son
traductores. Sin embargo, la comunidad de fan-
traduccion implica una colaboracién mas amplia. Los
traductores suelen recibir el reconocimiento principal,
aunque detrds de este proceso existen también
disefiadores graficos, correctores de estilo, probadores
y expertos en la modificacion de ROMs. También los
casos de las comunidades como Traducciones del
Tio Victor o Traducciones XT, funcionan en grupos
de discord, sin fechas de entrega y a modo de hobby.
TRADUSQUARE' Es una comunidad que se origind
a partir de diversos grupos hispanos dedicados a
la fantraduccién de videojuegos. Sus objetivos son
actuar como un centro de almacenamiento que
relina, preserve y promocione la amplia gama de
parches de fantraduccién en espafiol, sin importar
su procedencia. Fomentando la colaboracién y
la cooperacion entre todos los grupos hispanos
dedicados a la fantraduccién, con el propdsito de
alcanzar objetivos comunes de manera méas efectiva.
El uso de juegos de mesa proporciona un entor-

no simulado que permite a los planificadores
explorar diversas estrategias, evaluar escenarios
hipotéticos y desarrollar respuestas coordinadas
de manera interactiva y practica. En 2023 se divul-
g6 la noticia que la OTAN utiliza juegos de mesa
para planificacion logistica en caso de activarse el
articulo V(defensa colectiva ante ataques extranje-
ros). La iniciativa STEADFAST FOXTROT? destaca la
necesidad de explorar métodos creativos y efectivos
para abordar los complejos desafios logisticos que
podrian surgir ensituaciones de crisis. ;No puede ser
en este caso una comunidad(OTAN) y el modding
la manera de adaptar “el juego” para que se ajuste
a sus necesidades?;No serian los mismos gamers y
fans esas personas que muestran su entusiasmo y
compromiso al desarrollar y jugar estos juegos? En
efecto, serfan prosumidores, de un universo narrati-
vo alterno a nuestro presente actual.

Como conclusion se resalta el entusiasmo y
participacion de los prosumidores(fans, gamers) en
el ambiente de los videojuegos. Tanto para su éxito
comercial, narrativo y competitivo, como para el rol

1 https://www.xataka.com/videojuegos/cuando-fans-que-traducen-videojuegos-hacen-amor-al-arte

2 https://www.youtube.com/watch?v=CyDB_At_QRw

cultural y de comunidad en torno a los mismos. Asi
destacar el rol del Modding, definible como la varia-
ble creativa de los prosumidores para adaptar el
videojuego a sus ocurrencias, es una parte esencial
de las comunidades en torno a videojuegos y es un
elemento de expansidn constante en el sentido que
todas, en su particular medida, poseen material en
torno al modding.
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TODOS
LOS CAMINOS
LLEVAN AL

TRANSMEDIA.

2.1 UNIVERSOS NARRATIVOS
2.1.1 NARRATIVAS TRANSMEDIA

Los origenes de las narrativas parten de la ora-
lidad y la tradicién. De ahi surgen (en cierto orden
cronolégico) narrativas literarias, cinematogra-
ficas, televisivas y digitales. “Hoy en dia una parte
creciente de los conocimientos se expresa por medio de
modelos digitales interactivos y de simulaciones, lo que
evidentemente era impensable antes de la aparicion
de los ordenadores con interfaces” (Lévy, 1999 p 79).
Hoy en dia se busca aprovechar las caracteristicas
propias de cada medio para generar experiencias

transmedia satisfactorias. Cada medio es una
interfaz con un cierto tipo de consumidory “la tele-
vision es un potente entorno para presentar persondjes
y tramas, mientras que los mobisodios y webisodios —
por su brevedad— se adaptan muy bien para rellenar
las lagunas narrativas con contenidos intersticiales; el
comic o las novelas, por su parte, son iitiles para contar
historias anteriores (precuelas) o paralelas (semilla de
futuras spin-offs)”, (Scolari, 2013 p 85).

Es asi que cada medio aporta a la macrohistoria
desde sus posibilidades. Durgan plantea que
existen tres motivadores para que el piblico vaya
de un medio a otro, siendo el principal que los con-
sumidores se divierten buscando y resolviendo
pequefios enigmas (Nallar, 2016 p 39), el segundo
es que la web 2.0 y los medios actuales donde
esta todo conectado proponen este accionar. Por
Gltimo es que ese accionar se ha vuelto una necesi-
dad social, en la que se forman comunidades en el
entorno mediatico. Volviendo a la macrohistoriay
las posibilidades de cada medio, podemos ver en
mayor o menor medida las capacidades de cada
uno en el siguiente cuadro:

Libros

Cémic

Webisodios

Web

Apps

Videojuego
online

Videojuego

Redes
sociales

Wikis

RA.RV

Contar (eventos principales, precuelas, secuelas,
spin-offs)

Contar (eventos principales, especiales, precuelas,
secuelas, spin-offs)

Contar (eventos principales, precuelas, secuelas,
spin-offs)

Contar (precuelas, secuelas, spin-offs)

Contar (Contenidos intersticiales, spin-offs),
avances), resumir(recapitulaciones), anticipos

Informar, contar en forma no secuencial/multi-
media, interactuar, participar, explorar

Informar, compartir, geolocalizar, participar,
ubicuidad

Competir, interactuar, planificar estrategias/
tacticas, inmersion en el universo narrativo,
cooperar, explorar

Desafiar, interactuar, planificar estrategias/tac-
ticas, sumergiral usuario en el mundo narrativo,
explorar

Conversar, compartir, intercambiar, participar,
debatir

Informar, compartir, aprender, compendiar,
archivar

Conversar, cooperar/competir, investigar, explo-
rar, sumergiral usuario en el mundo narrativo

Figura1. Mediosy sus particularidades. Fuente: Narrativas transmedia: cuando
todos los medios cuentan, de Carlos A. Scolari (p 85)

MARCO TEORICO

CAPITULO I



DEFINICIONES

Con el proposito de alcanzar una comprensién
mas profunda de las modalidades de interaccion
entre los videojuegos en expansién y otros dispo-
sitivos, se torna esencial en primer lugar definir
tanto la naturaleza de las narrativas transmedia,
asicomo su papel como vehiculos para el consumo
ydesarrollo,junto con la delimitacién de las termi-
nologias afines.

Henry Jenkins, considerado padre del término
Narrativa transmedia, la define como “Un proceso
a través del que elementos de la ficcion (historia) se dis-
persan de forma sistematica por canales con la idea que
generen una experiencia coordinada y unificada. Cada
parte hace una contribucion diferente al desarrollo de
la historia y que satisface las necesidades de un usuario
conectado” (Jenkins, 2009). Para el autor la narra-
tiva transmedia es ese proceso de “worldbuilding”,
una franquicia o narrativa de manera lo suficien-
temente detallada y coherente como para que
cada historia encaje con las demas; de maneraque
estas historias se dispersen por distintos medios

y plataformas, incentivando a los usuarios a ser
participes del ecosistema mediatico para concebir
una comprension mas completa de la narrativa.

Carlos Scolari, quien es el principal autor que trata
esta tematica en nuestro idioma, repara sobre las
narrativas transmedia como “una particular forma
narrativa que se expande a través de diferentes sistemas
designificacion (verbal, iconico, audiovisual, interactivo,
etcétera) y medios (cine, comic, television, videojuegos,
teatro, etcétera). Las NT [Narrativas Transmedia] no
son simplemente una adaptacion de un lenguaje a otro”
(Scolari, 2013: 24). con eso ultimo, coincidiendo
con Jenkins. Ambos autores hacen una breve dis-
tincion respecto a la narrativa crossmedia, la cual
solamente replica una narracién en otro medio sin
expandir su universo.

Anteriormente se mencioné la Narrativa ergddi-
ca, la misma estaba ligada a los videojuegos, sin
embargo se origina en la literatura. Aqui el lector
interactia de manera activa con el texto, toman

do decisiones sobre como avanzar en la historia
o navegando por diferentes caminos dentro de la
trama; diferenciandose de la narrativa tradicional
donde el lector sigue una secuencia lineal predefi-
nida. Un gran ejemplo de esto es la novela Rayuela
de Julio Cortazar, quien propone mas de 4 formas
deinteractuarconsulectura. Aesto Durgan Nallar
lo engloba dentro de las narrativas “elige tu propia
aventura’.

Volviendo a Jenkins y Scolari, ambos autores tras
sentar las bases, destacan la importancia del
surgimiento de prosumidores: grupos de consu-
midores que buscan dejar de ser espectadores
pasivos y creando sus propios aportes al universo
narrativo a modo de feedback. Su papel no es
menor, ya que hoy en dia es casi tan importante
para las marcas/empresas como el de sus accio-
nistas. Debemos tener en cuenta que “El mundo
[de una narrativa transmedia] es mas grande que la
pelicula, mas grande incluso que la franquicia, pues las
especulaciones y elaboraciones de los fans expanden

¢ MARCO TEORICO

CAPITULO I



asimismo el mundo en diversas direcciones” (Jenkins,
2008: 118-119). Fans, fandticos, prosumidores,
followers; los mismos pueden continuar la historia
con contenidos generados por los usuarios, como
juegos de mesa, relatos cortos, podcasts, videos y
dejando muchas puertas abiertas para la creacién
de nuevas tramas y personajes, generando Fan Fic-
tion. “El fan fiction puede ser visto como una expansion no
autorizada de esas franquicias mediaticas hacia nuevas
direcciones que reflejan el deseo del lector de ‘rellenar las
lagunas’ que han descubierto en el material del producto
comercial” (Jenkins, 2007).

Viendo el hecho de que un consumidor de determi-
nado producto decida aportar a su narrativa, no es
nada nuevo; en torno a la figura de muchos escrito-
resocreadoresalolargodela historiase hadadoque
los mismos se tornan aglutinadores o nexo comin
de creativos. El conocido escritor H. P. Lovecraft con-
taba en torno a su figura un “circulo de Lovecraft” en
el que se daban conversaciones epistolares que en
algiin momento se volvieron parte del enorme uni-

verso narrativo del autor, aun tras su fallecimiento.

En ese momento las interfaces eran la sucesién de
cartas, hoy en dia la Web 2.0 es una interfaz idénea
en el que los prosumidores pueden desarrollar su
actividad. Entre las plataformasse encuentran Foros,
Youtube, Discord, Fan Wikis, Twittery Reddit siendo
nicho de esta actividad las dltimas 3. Alli comentar,
teorizary expandir relatos e historias de los produc-
tos que consumen es algo frecuente, generando
una incipiente (y en algunos casos préspera) comu-
nidad de desarrollo de contenido. Algunos buscan
el interactuar con los desarrolladores de universo
transmedia; esta retroalimentacion o “feedback” es
buscadoy aprovechado por los productores de estos
universos narrativos para continuar expandiéndose
en un sendero que sea prometedor y obviamente
rentable en el tiempo.

Segln Scolari, lamacrohistoria se refiere a la historia
central o narrativa principal que engloba y conecta
diferentes partes o medios en un universo transme-
dia. Es la “historia base” que se desarrolla a lo largo
de diferentes plataformas o formatos, como series,
peliculas, libros, videojuegos, etc. La macrohistoria
proporciona coherencia y continuidad narrativa en
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dicho universo transmedia, y cada parte o compo-
nente individual contribuye a enriquecer y expandir
la experiencia narrativa para los consumidores.

OBRA NUCLEO Y OBRA SEMINAL®

Bien, pero entonces ;qué se requiere para que
una obra se vuelva un producto transmedia? Cual-
quier obra, independientemente de su formato es
potencialmente una narrativa transmedia. Cuando
hay expansion a partir de la obra, es que el sistema
transmedia puede aparecer. Se denomina obra
nicleo a aquella que potencia el desarrollo del siste-
ma. Pero laobra matriz, la principal, la primeray que
puede dar inicio al sistema narrativo transmedia es
denominada obra seminal. Con esto tltimo se busca
hacer una distincién en que la obra seminal puede
ser también la obra nicleo. Para ejemplificar esto
Gltimo tomaremos la serie Game of thrones (2011),
de HBO. La obra seminal es el universo literario fic-
ticio creado por George R. R. Martin a partir del libro
A Game of Thrones (1996). La serie televisiva fue la
que detond la transmedialidad. Tal repercusion que

setornd una obranicleo para la expansion narrativa
en videojuegos, libros de arte, parques temdticos,
mini-series, fan fiction, etc.

Obra Seminal
Saga literaria: .
A song of ice & fire
- A Game of Thrones (1996)
A Clash of Kings (1998)
A Storm of Swords (2000)

A Feast for Crows (2005)

Game of Thrones
(8 temporadas)

| Videojuegos
libros de arte || Parques de atracciones

fan fiction |——————| Juegos de mesa

| Conti ién con
3 Temporadas fanmade

Merchandising }

Figura2. Esquema COT. Fuente: Elaboracién propia, basada
en el universo narrativo surgido de A Game of Thrones (1996).

3 Paramas informacion al respecto consultar http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1794-58872013000100005%#f2
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QUE SON Y QUE NO SON

Como vimos, existe una gran cantidad de térmi-
nos y conceptos afines a las NT, que a su vez tienen
pequenas diferencias que los hacen tnicos entre ellos,
“cada uno de estos conceptos trata de nombrar una misma
experiencia: una practica de produccion de sentido e inter-
pretativa basada en historias que se expresan a través de una
combinacion de lenguajes, medios y plataformas. Veamos
con mas detalle algunos de estos conceptos” (Scolari, 2013).

Una narrativa transmedia no es una Unica obra
que se adapta a diferentes medios, plataformas y
formatos. Cualquier obra narrativa que no inclu-
ya la expansion a través de mdltiples medios y
plataformas no se puede considerar una narrativa
transmedia. Esto, por ejemplo, seria una novela
tradicional impresa. que no tenga una adaptacion a
otros medios; una pelicula que no tiene otro tipo de
contenido adicional (como Forrest Gump, de Robert
Zemeckis) o un videojuego que se limite sélo al for-
matoy plataforma, sin tener interacciones con otros
medios, como el videojuego Tetris.

También encontramos transmedialidad en la no-fic-

cién, El uso de mudltiples medios para transmitir
mensajes juega un papel significativo al posibilitar la
utilizacion de diversos medios y lenguajes para rela-
tar narrativas dentro del dominio de la realidad. Este
fenémeno se manifiesta en campos como el perio-
dismo, la educacién y la produccién documental,
tambiénenel marketing, brandingy publicidad. Estas
formas narrativas se valen de la difusién de informa-
cién compleja, de manera sencilla. Lo que resulta en
una mayor implicacion por parte del piblico y en la
provisién de experiencias narrativas mas enriquece-
doras. Estas experiencias pueden generar un sentido
de conexidny pertenencia, alentando el pensamiento
critico, la participacién activay la reflexion.

EJEMPLODENT

A modo de ejemplo, traemos la franquicia
Wizarding World, que se basa en la saga de novelas
escritas por J. K. Rowling. Podemos interpretar la
novela Harry Potter y la piedra filosofal (1997) como
obra seminal y ntcleo, dado que posteriormente se
adapta al formato cinematografico con una primera
saga de peliculas que también hacen nicleo, pese

a que en primera medida podria considerarse una
adaptacién crossmedia. A partir de este paso pode-
mos desglosar una lista de videojuegos que se basan
ya sea en capitulos de los libros o componentes de
la narrativa (como por ejemplo el deporte ficticio
Quidditch). Hoy en dia Wizarding World cuenta con
dos sagas cinematograficas, varios documentales,
merchandising, parques temdticos, paginas web
tanto oficiales como fanmade y miles de Fanfictions.
En 2023 se estreno el videojuego Hogwarts Legacy,
el cual expande la narrativa fungiendo como pre-
cuela y siendo un juego open world que permite
explorar Hogwartsy sus alrededores; interactuando
con animales fantasticos, misterios y dejando que
los jugadores se aventuren en el universo narrativo,
sumiéndose en detalles, easter eggs, historias para-
lelas y un gran nimero de experiencias disfrutables
mientras mas uno conozca de ese mundo magico.
Asimismo se encuentra en didlogo una serie reboot
en HBO MAX readaptando la saga literaria a la pan-
talla chicay un videojuego basado en el Quidditch*.
Todo lo anterior comprende el sentido oficial del
universo narrativo de Wizarding World, sin embar-
go sucede algo que Jenkins observé hace tiempo, “los

4 Deporte ficticio de Wizarding World. Se juega volando en escobas voladoras. El Quidditch tiene reglasy elementos iinicos, y se juega con cuatro tipos de bolasy siete jugadores por equipo. Del mismo devino un libroy un deporte real.
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personajes y sus mundos narrativos a menudo caian en las
manos de los consumidores para... seguir expandiéndose de
un medio a otro.” (Scolari, 2013), Donde entra en juego
elroldelos prosumidores. Entre las webs Fanfiction,
mugglespace y mugglenet incluyen mas de 1 millén
de relatos fanmade, expandiendo dicho universo. Es
destacable el caso de The Lexicon: An Unauthorized
Cuide to Harry Potter Fiction and Related Materials,
escrito por Vander Ark en 2009. Desarrollado por
un fan dedicado al universo de Harry Potter, lo que
comenz6 como una web fue transformado en libro.
El cual no alcanzé a ver la luz sin controversias, dado
que la autora de la franquicia junto a Warner Bros.
Inc demandé a esta persona por derechos de autor;
tras un extensojuicioy recortes el material pudo ser
publicado. También una reimaginacién cientifica es
la de Harry Potter and the Methods of Rationality, un
web book serial publicado en fanfiction.net, creado
por Eliezer Yudkowsky en 2010y publicado semanaa
semana hasta el 2015, teniendo un total de 122 capi-
tulos. También la comunidad fan de este universo
cred la Harry Potter Alliance en 2005, una organi-
zacion activista sin fines de lucro creada por fans,
que hoy en dia es conocida como Fandom Forward

y alberga a todo tipo de fandom en pos de los dere-
chos humanosy campanas benéficas.

Es Wizarding world un ejemplo de universo
narrativo funcional, mas no es nativo o pensado
originalmente de este modo. Scolari, citando a Jeff
Gomez, agrega que la pagina oficial Pottermore
(web de la autora en la que también incluye conte-
nido generado por los usuarios) hace es: volver a la
marca Harry Potter de un producto adaptado a una
verdadera marca transmedia. En el sentido que los
prosumidores no solo quieren una relacién, un con-
tacto, con laautora, sino que también los contenidos
generados por ellos tengan un verdadero impacto
en el universo narrativo (Scolari, 2013 p 26).

ECOLOGIA DE MEDIOS

La ecologia de medios es un concepto metaféri-
co-tedrico propuesto por Marshall McLuhan en 1964
y que fue creciendo hasta nuestros dias. Refiere al
estudio de las interacciones dindmicas y complejas
entre los medios de comunicacién, las tecnologias
de la informacién, las audiencias y el entorno cultu-

ral, social y ambiental en el que operan. Esta teorfa
reconoce que los medios de comunicacion estan
inmersos en sistemas interconectados que influyen
y son influenciados mutuamente. Sobre dicho con-
cepto Scolari aporta que los medios pueden ser:

Vistos como especies dentro

Vistos como ambientes . o
de un ecosistema mediatico

ejerciendo influencia interactuando con otras
en losindividuos que los

emplean, configurando

formas de comunicaciony
adaptandose a los cambios
del entorno. Este enfoque
aborda una perspectiva
macro-social.

su percepciony cogni-
cién (Como dindmica
micro individual)

SOBRE ESTRATEGIAS DE EXPANSION

Aunque a veces puede surgir de forma espon-
tanea, para desarrollar una estrategia transmedia
efectiva, es esencial planificarla desde el principio.
Varias narrativas transmediaticas suelen surgir a
raiz del éxito de un producto, es decir, si la audiencia
responde positivamente, se extiende a otros medios
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y plataformas. Incluso para las grandes empresas de
Hollywood (y podemos verlo muy claramente en el
cine), anticipar el éxito de un producto es un desafio,
lo que hace que pocos estén dispuestos a invertir en
contenido para multiples plataformas y medios sin
garantias de éxito. Aquellas que se planifican desde
el principio suelen basarse en personajes o marcas
sélidas, quienes ya hayan probado ser rentables o
posean un universo lo suficientemente enriquecido,
véase Batman, Marvel, Star wars, 24, Lost, GOT, The
walking dead, Harry potter.

Jeff Gomez® es un productor y experto en narrativa
transmedia. Influyente en desarrollo y gestidn en
la expansion de mundos narrativos y consolidacion
de marca. Algunos de sus trabajos se centran mas
que nada en peliculas, series y franquicias, entre las
que se encuentran Piratas del caribe, Transformers,
Coca-cola, Prince of persia y M.1.B, entre otras tan-
tas. Tanto él como Scolari, Nallar y Jenkins estan de
acuerdo en que las audiencias estan capacitadas
para lidiar con textualidades realmente complejas.

Jeff Gomez propone las siguientes premisas:

= Unaestrategia de expansion transmedia debe pensarse
como tal desde el principioy si no es asi, que el feedback
inicial de un productoy la Experiencia de usuario,
siempre esté presente en este proceso generativo de

storytelling.

Yalanzado a la ecologia de medios, es esencial que
el contenido se disperse en al menos tres medios
distintos. Medios diferentes en el proyecto aportan
una mayor diversidady creatividad, lo que, a suvez,

aumenta las oportunidades de propagaciony difusion.

El contenido debe ser Ginicoy adaptado a cada platafor-
ma, personalizado para la audiencia correspondiente
segln las particularidades y potencialidades de cada
medio (desarrollado en figura1). Es esencial entonces
identificar lo que funciona en cada plataformay propor-
cionar elementos nuevos en la historia para mantener el

interésy evitarel aburrimiento de la audiencia.

5 https://www.eliaguardiola.com/transmedia-storytelling-los-8-principios-segun-jeff-gomez.html

= Lapremisaes: una historia, un universo, muchas
plataformas. La vision de los desarrolladores es
difundida a través de sus productos por todos estos
medios, manteniéndose unificadas por la interaccion

entre desarrolladores, coordinadores y prosumidores.

Unificar las diferentes perspectivas individuales en
unavisién coherente recae en quien coordina o desa-
rrolla. Los miembros del equipo, deben estar atentos
alos prosumidoresy comunidades externas, tanto a
los fanaticos leales como a los criticos. Los primeros
pueden sefialar contradicciones o errores, sus criticas
constructivas podrian potencialmente alterar, desviar

odesvirtuarlatrama.

En el desarrollo de esta historia, entran enjuego otros
participantes como la produccién, el patrocinioy la
distribucién del contenido, que puede incluir datos,
pistas e informacion extra. Es fundamental aprender
aalinearatodos los actores de manera coordinada,
para que trabajen en conjunto hacia el mismo objetivo

y con lavisién comn antes mencionada.
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Este Gltimo punto es el mas importante: los prosu-
midores, su interés y participacion tanto en redes
sociales, en foros especializados o en ventanas que
aportenlosdesarrolladores. El papel del prosumidor
ylaaudienciaen general es altamente activo e inclu-
so esencial en la narrativa transmedia. Por lo tanto,
es necesario fomentary motivar dicha participacion.
Es fundamental que se sientan involucrados en la
creacion de la historia principal y sus historias deriva-
das. Para ello, proporcionar un espacio propio donde
puedan interactuar, compartir comentarios y aportar
ideas es muy positivo, dado que es la mejor manera de
enriquecer, ampliando la narrativa desde la perspecti-
vade la organizaciény creacién de la historia central.

Cary P. Hayes es pionero en desarrollo de medios
interactivos en la BBC, en innovacién transmedia
y realidad aumentada ,asi como conferencista y
consultor de renombre en los campos de medios,
transmediay tecnologia. En Cémo escribir una Biblia
Transmedia, recoge los aspectos necesarios para
desarrollar una estrategia o campafa transmedia.

El autor coincide en muchos aspectos con lo
expresado por Jeff Gomez, pero planteando una

perspectiva multiplataforma, donde cada proyec-
to puede ser descrito en pocas palabras como un
formulario, a menudo compuesto de varios subfor-
mularios que comprenden podcast, serious games
o sitio web estaticos. Asi mismo se refiere a eventos
clave a pautar, por un lado lo que respecta a la iden-
tidad, brandingy wireframes -Siendo esto tltimo un
esquema a modo de guia visual con los lineamientos
para las paginas web, mdviles o de juegos- y por
otro lado en el “el viaje del usuario”, eventos claves
y cronogramas, una diagramacion organizativa que
muestra las posibles rutas que un consumidor pue-
de tomar a través de un servicio en una plataforma
multicanal.

Una narrativa transmedia para generar expansion
en la ecologia de medios, debe contemplar en el
desarrollo de la historia no solo en que sea multi-
media, sino con la participacién de prosumidores y
un determinado tempo entre publicidades, premi-
sas, noticias al respecto y todo lo relacionado a su
visibilizacion. Al ser una narrativa que saltara a los
videojuegos, poseerd determinados aspectos de su
microhistoria desarrollados, esbozando ideasy con-

templando el feedback respecto a lo ya conseguido;
asi también teniendo lineamientos a modo de for-
mulario o biblia transmedia.
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2.1.2 PROSUMIDORES
DEL CONSUMISMO AL PROSUMISMO

Consumidores Prosumidores

individuos que adquieren y utilizan productos o
servicios para satisfacer sus necesidades o deseos
personales.

Individuos que aparte de consumir un producto, también
contribuyen activamente a su creacion, modificacion o

En los anos 70" Marshall McLuhan anticipd expansion.

el concepto de prosumidor, la fusiéon entre
quien produce y quien consume contenidos.
En los 80’ se acufi6 el término “prosumidor”

Su papel principal es pasivo, ya que simplemente
consumeny disfrutan el contenido o producto creado
por otros, sin contribuir activamente a su produccién o

Su papel es activo y creativo, ya que pueden generar
contenido, aportar comentarios, resefias, participar en
discusiones, crear modificaciones o contribuciones a

en el libro “La tercera ola” de Alvin Toffler,
anticipando que en algin momento los
consumidores pedirian ser escuchados y exi-
girian participar en la creacién de productos y
servicios que realmente satisfagan sus necesi-
dades. A partirde los 2000, con lallegada de la
Web 2.0y redes sociales, las marcas se dieron
cuentade que las estrategias de comunicacion
tradicionales no eran suficientes para atraer a
los consumidores. Dado que estos ya no eran
conformistas; mas bien, se volvieron criticos y
exigentes. Buscaban formar parte del proceso
de toma de decisiones, expresar sus opiniones
y ser escuchados. El prosumidor, en términos
comunicativos, se podra observar que coin-
ciden en unos rasgos comunes y distintivos
respecto al consumidor:

desarrollo.

Es necesario reiterar otra de las tantas defi-
niciones de Narrativa transmedia, dado qué
estamos hablando de una parte clave de la
misma: “es un tipo de relato donde la historia se
despliega a través de multiples medios y platafor-
mas de comunicacion, y en el cual una parte de los
consumidores asume un rol activo en ese proceso de
expansion”. (Scolari, 2013). La distincién entre
consumidores y prosumidores radica en sus
roles y niveles de participaciéon en la creacion
y consumo de contenido.

Por su parte Gary P. Hayes refiere a 5 roles de
participacion por parte de los usuarios en un
contexto web 2.0:

productos existentes, entre otras acciones.

Consumidor: hace una lectura pasiva de los
contenidos.

Distribuidor: envia informacién que cree interesan-
te a sus conocidos.

Critico: realiza comentarios publicos.

Editor: mezclay edita a partir de elementos creados
por otros.

Creador: plantea contenido original.

Cada uno de estos roles desempefia un papel
tnico en la dindmica de una comunidad,
enriqueciendo mientras fomentan la transme-
dialidad y diversidad de contenidos. Se pueden
entonces desglosar en 3 acciones principales:
consumir, difundiry crear.
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COMUNIDADES, FANS, CGU Y COPYRIGHT

En capitulos anteriores se desarroll6 brevemente
respecto a las comunidades de fans bajo la mirada de
Jenkins. Ensi el impulso individual por participary com-
partir un mundo narrativo conduce a la formacién de
las primeras organizaciones de fans en la web 2.0, que
pueden ser un club de seguidores, blogs o una pagina
en Facebook, Reddit, twitter y foros. Conforme estas
comunidades crecen, surgen las primeras divisiones
de tareas: Algunos consumidores se dedican a extraer
contenido de transmisiones, stream o peliculas y com-
partirloenlinea, mientras que otros se encargande crear
subtitulos o realizar traducciones. Algunos seguidores
avanzan alin mas y se convierten en prosumidores. Asi,
los cimientos de las primeras comunidades de este tipo
se establecieron, y la difusién generalizada a través de
medios digitales no hizo mas que ampliar estas comuni-
dades a nivel mundial, al mismo tiempo simplificando la
manipulacion de contenido textual.

Para Scolari el contenido generado por los usuarios (en
adelante CGU) son “producciones a cargo de los receptores
queexpanden el mundo narrativo oficial o lo comentan a través

de paratextos. Los CGU incluyen las producciones de las comu-
nidades de fans pero también obras individuales en todo tipo
de soporte y lenguaje.” (Scolari, 2013, p 339). Como su defi-
nicién lo indica, los CGU abarcan diferentes formatos y
dentro de estos los mas relevantes son los siguientes:

Adaptaciones: re-contar con otra estética o lenguaje.
Falsos avance, falso tréiler: videos remixados que
anuncian un contenido audiovisual inexistente o
cambia el sentido del conocido.

Falsos openings: comienzo, por ejemplo, de un
episodio como si fuera un producto distinto.

Finales alternativos: produccion de finales alter-
nativos después de la emisién final oficial yasea en
tono parédico o manteniendo la continuidad de la
obra ntcleo.

Mashup: vinculacién de dos o mas mundos narrativos,
ya sea con mezclando imagenes, bandas sonoras o
fragmentos de escenas.

Parodias: remix para crear nuevas interpretaciones.
Recapitulacion: sumatoria de episodios o temporadas
precedentes, reutilizadas con un fin mayor.
Sincronizacion: Recorte de momentos claves para su
posterior edicion en formato multipantalla.

Pese a que Scolaridirige suatencién principalmente a
los contenidos audiovisuales, es importante destacar
que también se deben considerar materiales grafi-
cos, como ilustraciones, carteles, manipulaciones
fotograficas, guiones, storyboards fanmade, relatos
cortos(fanfics), entre otros. Estos elementos, ademas
de constituir contenido original, pueden ser inter-
pretaciones creativas, fusiones o incluso versiones
alternativas. Otro aspecto relevante en la produccién
de contenido que no suele incluirse en las categorias
de produccién audiovisual o grafica es el cosplay.
Las acciones realizadas por los Cosmakers (Prosumi-
dores) en relacién con un contenido especifico han
generado diversas comunidades y eventos relaciona-
dos con los productos de entretenimiento a los que
hacen referencia. Estos eventos también funcionan
como lugares de encuentro para llevara cabo charlas,
debatesy otras actividades afines. Asi como también
Crowdfunding de todo tipo, lo cual se ha convertido
en una forma popular de recaudar dinero para una
amplia variedad de proyectos; como peliculas y
musica, hasta startups, organizaciones benéficas y
proyectos comunitarios.
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Hace aproximadamente una década, en youtube
argentina, surgieron canales que parodian escenas
de peliculas, como por ejemplo Marito Baracus quien
hacia doblaje de voz por sobre las escenas de alguna
pelicula a modo de comedia. Asi como a quienes
el final de GOT fue insuficiente, generaron finales
alternativos y hasta continuacion de dicha serie por
Wattpad a modo de fanficy luego algunos tomando
ese contenido fue llevado a YouTube, como Mashups.
Entodo el mundo, millones de seguidores han optado
por contar historias sobre sus sagas, personajes, uni-
versos favoritos... sin contar con la autorizacién de los
creadores originales. Este plantea uno de los desafios
del universo de las NT, dado que las fronteras entre
la industria cultural y los contenidos generados por
los usuarios son porosas(Scolari, 2013) cabe pregun-
tarse: ;como abordar legalmente estas apropiaciones
no autorizadas por los creadores?;Cual deberia ser
la postura ante esta avalancha de creacidn textual,
edicion de videos, arte y demas contenido generado
por los usuarios?.

Como vemos, los prosumidores juegan un papel cla-
ve en la expansion de los mundos narrativos, como

agentes que no sélo consumen, sino que también
producen contenido, ampliando y enriqueciendo el
universo original. A través de diversas actividades,
como la creacion de subtitulos, la edicion de videos,
la escritura de fanfics, cosplaying, entre otros apor-
tes, estos prosumidores hacen CCU que también
incluye sincronizaciones, recapitulaciones, parodias,
finales alternativos, falsos avances, mashups y adap-
taciones. Dichas producciones no solo permiten una
difusion masampliay diversificada de la obra niicleo,
sino que también fomentan comunidades globalesy
eventos relacionados, facilitando encuentros, even-
tosy colaboraciones entre fans.

6 Plataforma de lectura social en linea que alienta a creary compartir historias.
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2.2 SISTEMAS, ESQUEMAS
E INTERACTIVIDAD
2.2.1 SISTEMAS

Se busca entender y explorar la construccién
de universos narrativos transmedia, para esto es
pertinente acercarnos a una definicién de Sistema,
término fundamental en su creacién. Se entiende
por sistema al conjunto de elementos interconec-
tados e interdependientes que trabajan juntos para
lograr un objetivo comin. A esto Cecilia Mazzeo
expande, al decir que “refiere a un conjunto de ele-
mentos, las relaciones que se establecen entre ellos y los
diferentes modos en los que tanto sistema como elementos
yrelaciones reaccionan ante los estimulos externos”.

“el diseiio en sus diferentes especialidades fue incorpo-
randolo mas que como forma de nominar una tipologia
como estrategia metodoldgica que permitia encarar la
resolucion de problemas complejos.” (Mazzeo, 2017)

La autora trae la metafora del iceberg, en como
disefio y sistema son un mismo todo, del que la
menor parte es visible. El concepto de diseno esta

enfocado este ltimo, en la experiencia del usuario,
la estética y la funcionalidad del producto (lo visi-
ble y atractivo); mientras que el sistema se enfoca
en la infraestructura, los procesos y la tecnologia
necesarios para que el producto funcione correc-
tamente (lo invisible y fundamental). En el 4mbito
de la comunicacion visual, se puede entender como
metodologia de disefio la concepcion sistémicay la
idea de sistema de objetos a disefiar.

SISTEMAS IDENTITARIOS Y MULTIMEDIALES

La identidad de un producto, empresa, marca o
franquicia, se la entiende como a esa serie de com-
ponentes propios que lo constituyen y distinguen
como Unica (objetivo, estrategia, infraestructura,
etcétera). La misma estd compuesta por rasgos
fisicos y rasgos culturales. Los primeros podemos
ejemplificarlos como signos graficos que son dis-
tinguibles a simple vista (como los sables lasers en
Star Wars o la manzana en Apple) y los segundos
como los valores, entidad y modos de hacer que los
caracterizan. “Los signos grdficos hacen visible la iden-
tidad conceptual pero no la diseiian, por eso parece mds

pertinente pensar en el Diseiio de Indicadores Grificos
de Identidad mas que en Diseiio de Identidad, en tanto
ésta, como ya se ha analizado, no es disefiada por el dise-
fiador sino que es un atributo del organismo en cuestion.
”(Mazzeo,2017)

Es posible considerar las narrativas transmedia
como sistemas multimedia que se complementan
entre si en todos los medios que los conforman,
dado que “es posible detectar las decisiones sub-
yacentes haciendo posible desandar el camino del
proceso decisional que sustenta los elementos que
lo constituyen y las decisiones de su implementa-
cién.”"(Mazzeo, 2017). A modo de ejemplo, la autora
destaca que en el caso de sitios web, aplicaciones e
interfaces graficas, es necesario un ordenamiento
predecible y una unidad coherente para que sigan
siendo considerados como parte del mismo sistema.
Sobre sistemas, Joan Costa menciona que se dan
para que la comprensién de la funcion légica de
ese objeto de disefio sea sencilla para el usuario/
consumidor promedio. Es un proceso de esfuerzo de
disefio entre codificacidn, presentacion y velocidad
de acceso a la informacion.
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2.2.2 ESQUEMAS

Joan Costa, fue un destacado disefiador, investi-
gadory metodélogo espafol, que define al esquema
como “una visualizacién grafica, una trasposicion
l6gica de datos y fendmenos abstractos de la rea-
lidad, que no son visibles directamente,[...] que no
pueden ser formulados en palabras ni representa-
dos enimagenes.” (Costa, 1998). Teniendo en cuenta
que se pretende proponer una metodologia basada
en este recurso, en suobra «La esquematica. Visua-
lizar la informacién» las define como estructuras
graficas abstractas portadoras de informacion.

El uso de esquemas tiene como finalidad revelar,
tantoalavista como al intelecto, aspectos invisibles
pero genuinos que forman parte tanto del entorno
como del propio pensamiento. Al interactuar con
estos esquemas, el receptorse ve estimulado a inter-
pretary decodificar la informacién presentada, este
proceso de interpretacion y decodificacién no solo
enriquece la base de conocimientos del individuo,
sino que también permite la integracion de nueva

informacion de manera coherentey estructurada,
potenciando su capacidad para aplicar dicho cono-
cimiento en diversos contextos. Asi, los esquemas
no solo clarifican lo que antes era invisible, sino que
también actdian como puentes entre la teoria y la
practica, facilitando una comprensién mas profun-
dayunaaplicacion mas efectiva del saber.

IMAGEN - ESQUEMA - SIGNO

La iconicidad es esa caracteristica de una ima-
gen de parecerse al signo real. Recubre el hecho que
una imagen es sobre un objeto real y que presenta
distintos grados de semejanza con el mismo. Esto
Gltimo es hablar del grado de abstraccién; mientras
mas abstracta es, menos iconica.(Costa,1998). La
informacion visual elaborada para conceptualizar
en esquemas dispone de esto segiin las necesidades
a analizar y comunicar, lo que deba mostrarse y lo
que puede obviarse. Lo Gltimo dependera del senti-
do comunicacional por el que se utiliza dicho signo.
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Ampliacién microscopica del objeto

ABSTRACCION

Hiper-realismo.
Ampliacién de las caracteristicas
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E——
e
——
e
—

Convencién Esquematismo
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Convencid, Arbitrariedad
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Figura3. Grados de iconicidad basado en la escala de Moles. Fuente:

La esquematica, (Costa, 2008).

Funciones de los esquemas Tipologias

Expresar principalmente
estados de un conjunto de
objetos o fendmenos.

Isogramas, cartogramas,
logigramas, histogramas,
diagramas.

Expresarestructuras. Organigramas, redes.

Expresar relaciones. Sociogramas, ordinogramas.

Expresardesarrollos, proceso  cronogramas, ciclogramas,
yevoluciones en el tiempo. arboles, PERT, algorigramas.

Especificos para expresar
obtencion de resultados.

Numeéricos, diagramasy
abacos graficos,descriptiva,
estdtica grafica.

Presentarinformaciones
puramente textuales.

Funciones Expresiones graficas

Larealidady lasimagenes
iconicas.

Semantogramas, logigramas,
estructuraciones discursivas.

Visualizacion didactica, carto-
grafia, cartografia temdtica,
isogramas.

Signos icénicos. Pictogramas, ideogramas.

Simbolos. Cédigos profesionales, técnicos

y cientificos.

Datos cuantitativos,
fenémenos.

Histogramas, diagramas,
organigramas.

Conceptosy Textos. Semantogramas, Logigramas.

Figura4ys. Familias de esquemasy Familias de esquemas segin
supunto de partida: Imagen, signo, simbolo, esquemay texto.
Fuente: La esquematica, (Costa, 2008, p121).

FAMILIAS DE ESQUEMAS

Para Joan Costa los esquemas se pueden
agrupar en grandes familias, entre funcionalidad y
tipologia. Dado las mdltiples aplicaciones constitu-
yen un repertorio variado y complejo en distintos
campos y disciplinas.

ETAPAS DEL PROCESO CREATIVO
DE LOS ESQUEMAS

El esquema se plantea como una herramienta
de abreviacion, unasimplificacién visual destinada a
concretary visualizar de manera comprensible con-
ceptos o procesos. Desde una perspectiva funcional,
su proposito radica en discerniry separar lo esencial
de lo secundario, desechando este tltimo en benefi-
ciode lo primero (Costa, 1998). Este proceso creativo
implica la habilidad de combinar conjuntos origina-
les a partir de elementos previamente conocidos.
Estos comprenden, por un lado, las formas grafi-
cas y, por otro, las estructuras significativas, cuya
conjuncién da lugar al esquema. La elaboracién de
esquemas se desarrolla a través de las siguientes
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ETAPAS DEFINIDAS POR COSTA:

Obtencién de datos,
clasificacién.

lluminacién,
idea, primeros

Etapa I: La obtencion de datos para esquematizar implica
recopilar cifras y estadisticas que, frecuentemente, no se
presentan de manera ordenada y coherente. Estos datos
constituyen la materia prima que debe ser procesaday asi-
milada. Ademas de los datos brutos, se deben considerar
los objetivos comunicativos, incluyendo el destinatario,
el contexto o medio de comunicacién y las limitaciones
técnicas pertinentes. El disefador del esquema debe
tener en cuenta el perfil del receptor, evaluando la capa-
cidad de comprensién necesaria, el tiempo requerido para
interpretar el esquema y la eficacia de la transmision del
mensaje. Esto implica determinar qué se debe comunicar,
aquiénesy a través de qué medios, clasificando y organi-
zando los datos de manera exhaustiva para integrarlos de
forma coherente en el esquema.“Lo esencial es comprender el
problema, lo que se debe comunicar y a quién, para hacerlo con

eficacia” (Costa, 1998).

11! v

Formalizacién Realizacién,
grafica acabado

Etapa Il: consiste en explorar posibles soluciones para
sintetizarinformacion. Se conceptualiza el problema esque-
maticamente al conectar elementos visuales en un espacio
de representacién definido. En esta fase la comprension se
transforma en formas graficas para ser transferidas a otros
(Costa, 1998, p.131). El disefiador considera los repertorios,
codigos y elementos del lenguaje esquematico, asi como
los componentes iconicos y estructurales de naturaleza
semantica. Se eligen intuitiva y légicamente los elemen-
tos que mejor resuelvan el problema, esbozando posibles
soluciones en papel que mas tarde se convertiran en el

producto final.

Etapa lll: Esta etapa implica revisar la estructura y el conte-
nido, enfocandose en la sintaxis y correccion de trazos, lineas
y simbolos para asegurar que sean comprensibles y coheren-
tes. “Esto implica asegurarse de que las ideas transmitan

\'

Verificacién
yajustes

realmente lo que se quiere; entra aqui en juego una semiotica
visual, mucho mas que una composicion en el sentido grafico
tradicional” (Costa, 1998, p. 131). Los ajustes deben priorizar
informacion directa y facil de entender, minimizando el

esfuerzo de decodificacién.

EtapalV: Minimizar lineasy cruces para una estética visual
agradable y decodificable. La estructura topoldgica se
combina con elementos como volumen, colores, texturas,
iconos y simbolos para una presentacién visualmente

atractiva.

EtapaV:Pruebas de legibilidad, aceptaciény comprensién
del esquema, evaluando su pertinencia y adaptacién a los
destinatarios y medios. Esta etapa, implica pruebas con
los usuarios finales y ajustes estilisticos y tipograficos para

mejorar legibilidad y el tiempo de comprensién.
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MODELOS RELEVANTES:

Existe una multiplicidad de esquemas, sin embargo reduci-
remos la lista a ciertas subestructuras logicas propuestas por
Joan Costa. Las subestructuras de fenémenosy estructuras del
esquematismo pueden resumirse en 8 familias, las mismasson
“patrones” que subyacen al esquema, con ellas se construye la
superestructura formal del esquemataly comose lo observa.

ARBOL ¥

El ideograma del arbol es uno de los mas frecuentemente
empleados en esquematica. Esta figura clasica representa
jerarquia, ya que su capacidad de ramificarse proporciona
un punto de partiday mdltiples subdivisiones.

DIAGRAMA DE SANKEY ¥

Este esquema utiliza flechas para representar el flujo de
energfa, materia o informacion entre diferentes compo-
nentes de un sistema. Las flechas suelen ser de diferentes
anchos para indicar la cantidad de flujo a medida que va
variando y subdividiendose. Es utilizado para comprender
c6mo se mueve la energia, la materia o la informacion a
través de un sistema.

Las flechas apuntan Energia luminosa

a la direccién del flujo 101

Energia eléctrica
100)J

Ancho de linea =
Cantidad de flujo

Energia térmica
90)J
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CUSTOMER JOURNEY <«

Esuntipo de esquema que representa lasinteraccio-
nesde un cliente con unaempresa o un productoalo
largo del tiempo, suelen utilizarse en el ambito del
UX Ul, asi como en el desarrollo de narrativas trans-
media. El diagrama suele dividirse en etapas, como
el reconocimiento del problema, la bisqueda de
informacion, la evaluacién de alternativas y la deci-
sion de compra. Muestra el proceso que representa
lasinteracciones de un cliente con una empresa o un
producto a lo largo del tiempo.

CIRCULO Y SEMICIRCULOS ¥

El circulo se utiliza para representar los conceptos de totalidad,
igualdad y perfeccion. Se puede utilizar de forma aislada,
como en los diagramas de porciones (torta), o en combinacién

con otras figuras para crear diagramas mas complejos.
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DIAGRAMA DE CUERDAS PARALELAS ¥

Es un esquema usado para representar interre-
laciones entre datos en una matriz. Los datos son
ubicados radialmente alrededor de un circulo con
las relaciones entre los datos representadas como
arcos conectando los puntos. Son una herramienta
eficaz para comprender cémo se relacionan entre si
los diferentes elementos de un conjunto de datos.

Segmento de nodos Conexion de arco

A

DIAGRAMA DE ARCOS ¥

Un diagrama de arco puede utilizarse para repre-
sentar la relacion entre conceptos. En este caso, los
nodos y su tamafio representan los conceptos y los
arcos representan las relaciones entre ellos. Tanto
los nodos como los arcos pueden tener diferentes
grosores paraindicar la cantidad de datos que pasan
entre los mismos.

Enlaces Arco

Nodos

VELOCIMETRO ¥

En esta investigacion tomaremos principalmente al
velocimetro, sin embargo existen una multiplicidad
de medidores que se representan de manera homo-
loga, como el Tacémetro o el sistema pitot-estatico
(en aviacién). Se puede categorizar como un esque-
ma destinado a proporcionar informacion crucial in
situ sobre la velocidad de un vehiculo en movimien-
to. Su estructura basica consta de una aguja (linea)
indicadora que gira alrededor de un eje central,
apuntando con precisiéon a una escala numérica
impresa en una estructura circular o semicircular. Su
lectura es de izquierda a derecha, partiendo desde
niimeros menores en ascendente. Algunos amplian
los datos que se muestran, incluyendo un odémetro
oincluyendo dentro de su morfologia el medidor de
combustihle

O
I o 1t
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RIZOMA ¥

Los esquemas de redes muestran cémo estan conec-
tados los elementos de una red. Los elementos se
plantean como nodos, mientras que las conexiones
como enlaces. Un ejemplo de lo mismo son los
esquemas de red de computadoras. Los mismos
son (tiles para entender cémo funciona una red,
pudiendo mostrar la ubicacién de los nodos, el tipo
de enlacesy el flujo de datos.

‘H:I:’ (4Ct ﬁgy}

ENLACE
Y ([ ]
®

Red indirecta Red directa

¢ MARCO TEORICO

CAPITULO I



Dias de la semana Mes
) DOM | LUN | MAR | MIE JUE VIE sAB
1 2 |3
4 5 6 7 (8 (9 |10
1 12 13 (14 |15 (16 |17
18 (19 20 |21 |22 |23 |24
25 (26 |27 28’ 29 |30 |31

Fecha Unica

CALENDARIO <«

Pese aqueJoan Costanoloincorporaexplicitamente
dentro de sus textos, es un esquema que representa
el paso del tiempo. Se utiliza para organizary medir
el tiempo, asi como para coordinar actividades. Los
calendarios se componen de unidades de tiempo,
como dias, semanas, meses y anos. Estas unidades
de tiempo se utilizan para subdividir el tiempo en
periodos mas pequefios y manejables.

REDES Y ALGORITMOS »

En las mismas se distingue el uso de lineas y nodos
para esclarecer y establecer relaciones. Asi tam-
bién, tomado directamente de la informatica, los
algoritmos son un conjunto de instrucciones que
define una secuencia de operaciones para el proce-
samiento de datos. Estas instrucciones organizany
manipulan la informaciéon mediante acciones como
filtrar, agrupary discriminar.

Los esquemas de red representan la estructura de la
misma, siendo mas complejos entre sus relaciones.
Mientras que los esquemas de algoritmos represen-
tanel fluir.

C6mo hervir arroz

Drain pan into sieve

Llene la cacerola
con agua

Caliente la cacerola
en el fuego

Reduzca el fuego,
cocine durante 15 minutos

¢Esta hirviendo

Afiada el arroz
el agua?

La relevancia de los esquemas mencionados se
presentara en la etapa proyectual, teniéndolos
como referentes para su uso en la herramienta
esquematica. Se puede determinar previamente
que el rizoma, diagramas de arcos y esquemas
que representan el paso del tiempo pueden ser
utilizados de manera casi intuitiva.
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2.2.3 INTERACTIVIDAD
UN MITO SOBRE INTERACTIVIDAD

Lev Manovich postula que la caracterizacion
de los nuevos medios como inherentemente inte-
ractivos resulta redundante, ya que la interaccion
se encuentra implicita en el proceso de seleccién y
navegaciéndelusuario,quienactiiacomoelco-autor
principal, determinando el curso de su experiencia.
Este involucramiento del usuario se traduce en una
interaccion literal y fisica, aunque no debe pasarse
por alto el papel critico de la interaccion psicolégica,
donde las tecnologias digitalizadas tienden a exter-
nalizarlos procesos mentales, altiempo que influyen
en la forma en que se moldean y representan estas
operaciones mentales. Por tanto, denominar a los
medios como “interactivos” puede inducir a confu-
siones y minimizar la relevancia de la interaccion
mental. En esta interaccion “psiquica”, la mente del
usuario se coloca en el centro de la relacién entre
el sujeto y el medio, permitiendo una mejor com-
prensién de los contenidos y la objetivacién de los
procesos mentales.

Manovich subraya cdmo esta externalizacion de la
psicologia individual conlleva a la transformacion
de aspectos previamente privados en elementos de
la esfera publica, representando cada pensamiento
en una forma visual, como una imagen, dibujo, o
similar. Incluso los hipervinculos, aunque faciliten
la navegacién, pueden limitar la exploracién psico-
l6gica del usuario al dirigirlo de manera explicita,
en detrimento de la facultad de realizar conexiones
mentales libremente. En resumen, en los medios
interactivos, gran parte de las experiencias se
encuentra predeterminada y la activacion de la
experiencia se simplifica a través de un simple clic,
lo que, en ocasiones, podria limitar el proceso men-
tal de los usuarios al seguir una ruta previamente
establecida.

INTERFACES CULTURALES Y SU LENGUAJE

Ya definimos anteriormente como Lev Mano-
vich utiliza el término “interfaz cultural” (En el
capitulo 2.1.3, Videojuegos como interfaz cultural).
Es ese punto de encuentro entre las personas que
interactdan con la tecnologia y cémo esta interac-

cién influye en su expresion cultural. Las interfaces
culturales son eso mediado por la tecnologia que
presentan la informacién y permiten interactuar
con ella; no es casual que lo que antes eran glifos en
una hoja de papel, hoy en dia sean pixeles visibles en
un soporte aln llamado “pagina” pero accesible por
una pantalla. Sobre esto Gltimo Manovich diria que
“Las interfaces culturales se basan en nuestra familiaridad
con la <interfaz pagina> al tiempo que intentan también
ampliar su definicion para que incluya los nuevos concep-
tos que ha hecho posible el ordenador”.

Los disefadores de interfaces de usuario han asi-
milado convenciones tanto del entorno fisico como
de otros medios y las han amalgamado de manera
ecléctica. En particular, lainterfaz digital se manifies-
ta como un camaledn que adapta su apariencia en
respuesta a como se utilizan las computadoras en
un momento dado. En consonancia con las ideas
de Manovich en <El lenguaje de los nuevos medios>, las
interfaces culturales buscan su propio lenguaje en
lugar de limitarse a imitar y adoptar enfoques gene-
ralistas de otros medios. Estos disefios incorporan
elementos visuales y desempefian un papel esencial
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en la construccién y comunicacion de significados en
la cultura digital contemporéanea.

INTERFAZY USUARIO; CONSTANTES
Y VARIABLES

Previamente vinculamos a los videojuegos como
interfaz cultural, dado que en los videojuegos, la
interfaz es el punto de encuentro entre el jugadory
el juego. En este capitulo desarrollaremos sobre el
vinculointerfazy usuario. Entendemos como interfaz
al resultado de una negociacién entre actores y se
refiere a ella como una red de actores (Scolari, 2008).
El usuario aporta sus necesidades y expectativas, el
sistema impone sus limitaciones, los disenadores de
la interfaz aportan su creatividad e innovacién y los
usuarios potenciales influyen en la forma en que se
percibey adapta lainterfaz con el paso del tiempo.

La interfaz es un elemento fundamental de la
experiencia del usuario; determinando la forma
en que el usuario interactdia con el sistema vy,
por lo tanto, influye en la forma en que el usua-
rio experimenta el contenido. Para Pierre Lévy

la interfaz es un “artefacto comunicacional” que
permite a los usuarios interactuar con el mundo
digital. La interfaz es un sistema, que opera con
elementos que se vinculan de un modo parti-
cular y estos vinculos, en sus particularidades,
los caracterizan. Los elementos del sistema y
sus atributos pueden ser estaticos o dindmicos
(constantes y variables, segiin Mazzeo). El modo
de representacion puede ser variable en algunos,
o en todos. En palabras de Cecilia Mazzeo “habra
que determinar constantesy variables en relacion a los
elementos y su articulacion entre siy con el campo. En
la practica concreta, al resolver un sistema complejo,
las piezas involucran distintas escalas, formatos, pro-
porciones, lo cual requiere de ir tomando decision sobre
como se compone en esa superficie, de manera tal de
producir un discurso que sea visualmente coherente.”

Las constantes y variables no resuelven con logicay
rigor matematico toda la problematica que podria
conllevar un sistema complejo como lo es una inter-
faz, pero son parte del proceso de construccion de
la misma. Como parte de la planificacién es clave la
toma de estas decisiones. En el disefio de la comuni-

cacién visual, es dar respuesta en términos visuales,
a necesidades de comunicacién. Estas necesidades
pueden ser explicitas, es decir, claramente expresa-
das por el cliente, o implicitas, es decir, presentes en
practicas que, a primera vista, no parecen requerir
disefio grafico.

En el contexto de la Web 2.0, se aprecia una intere-
sante dinamica donde, siguiendo la definicién de
Scolari sobre la interfaz, se establece una red de
actores que operan como una inteligencia colec-
tiva. Esta se manifiesta a través de la participacién
de prosumidores y desarrolladores aficionados en
la creacidn y adaptacién de sistemas de interfaces
complejos. Esta colaboracién potencia la adapta-
bilidad de dichos sistemas. Los cuales pueden por
ejemplo ser mods de videojuegos, paginas guia,
aplicaciones dtiles y demas.
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INTELIGENCIA COLECTIVA

Cuando exploramos este concepto, ine-
vitablemente se nos lleva a considerar cémo
funcionan las sociedades de insectos, como
abejas y hormigas, donde la coordinacion y
colaboracién entre individuos se asemeja a una
“mente colmena.” Este concepto ha influido en la
ciencia ficcién y los videojuegos, donde la idea
de una conciencia compartida entre individuos,
a menudo alienigenas, agrega profundidad y
desafio a las historias. Ejemplos notables de
esta dindmica se encuentran en la raza Zerg de
“StarCraft”y las criaturas xenomorfas de la saga
“Alien.” Adiferencia de estas sociedades de insec-
tos, los seres humanos contribuyen de manera
creativay Unicaa lainteligencia colectiva que los
enriquece, mientras que las hormigas siguen de
manera instintiva el papel que les asigna su cas-
ta en un sistema inconsciente y complejo que va
mas alla de sucomprension.

En el contexto de la Web 2.0, la inteligencia colec-
tiva se define como la capacidad de un grupo de

individuos para generar ideas, tomar decisiones
y resolver problemas de manera mas efectiva
que un individuo aislado. Esta Web, que abarca
tecnologias y practicas que fomentan la colabo-
racion y el intercambio de informacion en linea,
ha promovido este fenémeno. Plataformas como
Wikipedia, Reddit y Github, donde los usuarios
colaboran en la creacion y edicién de contenido,
son ejemplos claros. Demostrando que “cada
persona sabe algo y nadie tiene el conocimiento abso-
luto.” La dinamica de participacion de los usuarios
también se manifiesta en los blogs, tiktoks, redes
sociales y wikis fandom, donde cualquiera puede
contribuir,comentar, expresar,yaseaagregandoo
editando contenido, reflejando una participacion
abierta, accesible e ilimitada. Ante esto Gltimo es
de interés para el proyecto como esa dinamica
colaborativa entre usuarios generan contenido
que de tratarse en torno a productos en el ecosis-
tema mediatico, voluntaria o involuntariamente,
expande dichos universos transmedia.

A pesar del avance tecnoldgico y la integracion
de las IA en estas colaboraciones, es importante
tener en cuenta que el progreso no esta garan-
tizado y siempre se encuentra amenazado por
posibles retrocesos, voluntarios o involuntarios.
En lugar de considerarse inmutable en historia,
la inteligencia colectiva se presenta como un pro-
yecto transmitido, enriquecido y reinterpretado
en cada generacién, lamentablemente suscepti-
ble a estancamientos o incluso a caer en el olvido
(Levy,1998).
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{QUELE
DECIMOS AL
UNIVERSO
TRANSMEDIA?
HOY SI. I

3.0 TIPO DE INVESTIGACION
METODOLOGIA ANALITICO-PROPOSITIVA

La presente tesis se enfoca en los fené-
menos relacionados con los videojuegos y
las narrativas transmedia, asi como en los
relatos, actividades y aspectos sociales de
los prosumidores.

Su naturaleza es cualitativa, ya que se sustenta
principalmente en el andlisis de textos, la obser-
vacién y el método etnografico a través de la
encuesta o sondeo. La comprension de los feno-
menos ya mencionados, en su ambiente natural
y en relacionados en el contexto de la triada
Videojuego, Narrativa transmedia, Prosumidor;
permitira abordar sus complejidades.

La investigacion es en primera medida des-
criptiva, ya que supone reconocer elementos
caracteristicos en el desarrollo de universos trans-
mediales desde y hacia los videojuegos. Se busca
evaluar el comportamiento de las variables en la
triada, asi como sus problematicas que mas ade-
lante pudieran ser abordadas desde el método
esquematico.

En segunda medida es una investigacion expli-
cativa, porque se propone vincular los conceptos
(desarrollo de universos transmedia, prosumi-
dores, videojuegos) en una estructura (método
esquematico), en el que tengan sentido. De esta
manera se busca identificar grados de dependen-

cia entre las variables y abordar resolutivamente
la problematica planteada.

Seglin sutemporalidad, es el analisis del desarro-
llode universostransmedialesde la muestraenun
periodo de tiempo largo porlo que se la considera
una investigacion diacrénica. Dicho periodo sera
desde el universo narrativo del corpus de mayor
antigiiedad hasta el que presente mas actualidad
en torno al lanzamiento de productos de dicho
universo.

Por dltimo esta tesis es Post-facto y desde la
aplicabilidad es Pura o Aplicada, dado que busca
aproximarse a la comprensién de los fenémenos
en la triada formada por: Videojuego, Narrativa
transmedia y Prosumidor, incrementando los
conocimientos al respecto; asi también es una
investigacion de accion en la que se pretende que
dicha aproximacion sea una toma de conciencia
para los prosumidores y desarrolladores, entre-
gando una herramienta esquematica para que se
pueda abordar la problematica sin ser especialis-
tas o versados profundamente en cierta rama del
conocimiento.
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3.1 CORPUS DE ANALISIS
CRITERIOS DE SELECCION Y DIMENSIONES

Se basan principalmente en la relevancia narra-
tiva, seleccionando un corpus de videojuegos que
sean estrechamente transmedia y que permitan
examinar el papel de los prosumidores en dicha
transmedialidad. Otro criterio es un alto nivel de
interconexion mediatica, ya sean peliculas, tele-
vision, literatura, cémics, eventos. Esto permite
explorar cémo los prosumidores se involucran en la
creacion de contenido de diferentes plataformas y
contextos narrativos, asi como la experiencia de los
jugadores con la misma. Por dltimo la experiencia
del jugador: se seleccionaran videojuegos que invo-
lucren alos prosumidores en la narrativa transmedia
a través de decisiones interactivas, mecanicas de
juego innovadoras o elementos de personalizacion.
Esto permitirdanalizarcémo los prosumidoresinflu-
yen en la tramay el desarrollo de la historia. Para la
seleccién de este corpus se ha tenido en cuenta el
cumplimiento de Los siete principios del transmedia
propuesto porJenkins(2009):

Expansiony
profundidad

Continuidad

Y
multiplicidad

Inmersiény
extraccion

World
Building

Serialidad

Subjetividad

Performati-
vidad

La capacidad que presenta la comunidad para inter-
veniren la difusion de los contenidos multimedia
mediante las diversas redes sociales. Esto da lugar
al crecimiento de suvaloreconémicoy cultural.

Las historias se ramifican en varios canales, otor-
gando la posibilidad de explorar en profundidad,
irmasalla. La propuesta debe atraparel interés
de los consumidoresy que decidan sumergirse en
el universo narrativo.

La Inmersién implica que los sujetos puedan
empaparse de |a historia, adentrarse, explorar. La
extraccion significa poder proveer piezas, datos,
fragmentos que pueda llevar consigo, un algo més.

Crear mapas tridimensionales de los universos
narrativos, osea espacios, tiempos, personajes,
relaciones, transformaciones, causas, efectosy
consecuencias.

Organizar las historiasy el relato en el tiempo,
manteniendo el continuo interés del consumidor.

Que los usuarios puedan mirar la historia a través
de los ojos de sus personajes.

Participacion de audiencias, incluyendo enel
relato en las narrativas transmedia a los sujetos.

Figura 6. Los siete principios del transmedia. Fuente: Blog del
autor,(Jenkins 2009).
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La consideracién de estos criterios para la
delimitacion del corpus de videojuegos da una
base sdlida hacia los objetivos e interrogantes de la
investigacion. Se tienen tres franquicias originadas
en videojuegos que se extendieron hacia otros
medios y dos casos de productos de otros medios
que incurren en la creacién de videojuegos. Este
enfoque bidireccional permite ver las dindmicas de
intercambio entre las partes de manera exhaustiva,
brindando una visién panoramica y equilibrada del
fenémeno estudiado.

DISPOSICION

Comenzando esta fase de investigacion con el
corpus de videojuegos y la narrativa transmedia
(NT), se busca, a través de la exposicion, analisis y
comparacion, exponer cuales son las caracteristicas
fundamentales en los universos narrativos, asi tam-
bién las maneras en que se expanden y enriquecen
mediante esa transmedialidad. Asi mismo qué
papel juegan los prosumidores en esa expansion
respecto al ecosistema mediatico.

En este primer aproximamiento se recaba todo lo
relacionado a los universos narrativos seleccionados
como casos de éxito en su campo, para posterior-
mente pasarlos por las herramientas de andlisis
en la etapa siguiente. Lo cual permitird evaluar su
exhaustividad y las caracteristicas herramienta
esquematica debe tener para expandiry enriquecer
los mundos narrativos.

3.2 INSTRUMENTOS DE ANALISIS
HERRAMIENTA DEL CASO DE ESTUDIO.

En la siguiente seleccion se presenta un estado
de la cuestién respecto al desarrollo de narrativas
transmedia y casos nexo entre estas y videojuegos.
Para generareste tipo de narrativas existen modelos
de andlisis, planillas y cuadros retomados de otras
areas de conocimiento. Estamos hablando de un
desarrollo para planificar la navegacién de consumi-
doresenlos medios paracomplementarla narrativa.
Esto dltimo es explorado en antecedentes tedricos
y casos de estudio. El caso de estudio para la base
tedrica en esta herramienta es <<Diseio de juegos

en América latina II: Diseiio y narrativas transmedia>>
(Durgan A. Nallar, 2016). Refiriendo a estrategias,
etapas y fases en el proceso de planificacién de
universos transmediales, siendo Durgan Nallar un
autor excelso en este tema. Dada la naturaleza de
la constante expansidn, es pertinente considerar la
flexibilidad en torno al desarrollo de los mismosy su
relacion entre los contenidos generados tanto por
los desarrolladores como los prosumidores.

Caso de estudio: «Propuesta de un modelo genérico de
andlisis de la estructura de las narrativas transmedia»
(Garcia Carrizo, Heredero Diaz, 2015). Se propone
un modelo genérico para analizar estructuras narra-
tivas transmedia aplicable a distintas propuestas
para conocer su extension, estructuracion y patro-
nes, ampliando asi el entendimiento de los mismos
y sus fortalezas. En dicha investigacidn se recurre a
seccionar tipos de consumidores, trayendo una pro-
puesta original de Belsunces (2011) y desarrollando
una actualizacién de la misma, con la incorporacién
de nuevas ascepciones.
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Estainvestigacion partede laausenciade un modelo
de analisis consolidado para productos transmedia.
Aunque se han propuesto diferentes analisis de los
mismos, ninguno ha sido desarrollado como un
procedimiento metddico aplicable a diversos casos.
Este dltimo es el objetivo principal de dicha investi-
gacion, un modelo genérico. Lo interesante de este
caso andlogo es que (a diferencia del siguiente)
toma en cuenta y pone en valor el papel de los pro-
sumidores en su papel de generadores de contenido,
relacionados al universo narrativo que consumen,
considerandolos en la realizacion del modelo y ubi-
cando sus aportes en el mismo de manera visual.

Dado lo visto en el capitulo sobre universos narra-
tivos transmedia, esta claro la complejidad que los
mismos manejan, aqui se parte de que cada medio
puede ser analizado en si mismo: las peliculas con
la puesta en escena, actuacién, estructura escénica,
musica, entradas vendidas, la critica. Los videojue-
gos desde la interfaz de usuario, disefio de niveles,
inmersion, construccién de personajes, entornos
0 métodos mas precisos como el M.D.A (mecanica,
dindmica y estética). Los libros leyéndolos, inves-

tigando en profundidad, indagando en la critica
especializada. Pero el estudio de una historia disper-
saenmiultiples medios plantea desafios particulares
que sobrepasan estas categorizaciones.

SONDEO

El disefio de este sondeo surge como un paso
fundamental en la investigacién, dirigido a son-
dear en el saber colectivo en torno a la complejidad
inherente a la interaccion entre los elementos de la
triada Videojuego-Narrativa transmedia-Prosumi-
dor. Apunta a autores de casos analogos, estudio,
desarrolladores de juegos, prosumidores, consumi-
dores, comunidades, clanes, jugadores conocidos
de distinto rango etario. Por esto mismo se repartid
en comunidades de discord de distintos videojue-
gos, subreddits de fanbases, usuarios particulares
prosumidores y desarrolladores,consumidores y
prosumidores de narrativas transmedia, videojue-
gos, peliculas y lecturas de la cultura popular de un
rango etario amplio e hispanohablantes. Esta esta-
blecerd parte de su vision ante la representacion

visual, operaciones transmedia, narracion, planifica-
cién, tecnologias, medios e interactividad respecto a
narrativas transmedias que conozcan. Se esclarecen
terminologias que quizas, para algtn participante
de la misma, pueda ser ajena, como ser “narrativa

» o«

transmedia”, “prosumidor”y “esquematica”.
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CAPITULO IV:

ANALISIS DE CASO
ANALOGO Y CORPUS




SITENGO
QUE TENER
UNA
NARRATIVA,
ENTONCES
PREFIERO
QUE SEA...EN
MULTIPLES

4.0 ALGUNAS ACLARACIONES

Antes de sumergirnos en el analisis del corpus
de videojuegos que respalda los objetivos de
esta investigacion, es crucial establecer algu-
nas aclaraciones que ayuden a contextualizar
su relevancia y alcance. Este corpus se utiliza
para identificar las caracteristicas comunes y
fundamentales de los videojuegos, siendo un
recurso significativo para abordar la pregunta
general sobre las caracteristicas esquematicas
de las herramientas que expanden y enrique-
cen los mundos narrativos de los videojuegos,
asi como para establecer relaciones entre los
contenidos generados por los prosumidores y
los desarrolladores.

Este corpus surge como punto de partida para
observar casos de éxito, vigencia y relevancia
en la cultura popular, proporcionando casos
ejemplares para ilustrar caracteristicas opera-
cionalesrelevantes parala expansion de nuevos
universos narrativos. El andlisis de este corpus
se complementa con los enfoques metodol6-

gicos vinculados al diseno de la comunicacién
visual y esquematica, para alcanzar una com-
prension mas completa y precisa de los temas
tratados en esta investigacion. Dicho corpus
serd a su vez retomado en la etapa proyectual
amodo de ejemplo.

4.1 CASO ANALOGO

El entendimiento, uso y disposicién del modelo de
estudio presenta elementos constantes y variables
que al desarrollo proyectual le otorga claridad en
tanto funcionamiento y posteriormente capacidad
de expansion. Se procedera con la descripcion
del modelo y luego su aplicacion a los universos
narrativos seleccionados del corpus.
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DESCRIPCION DEL MODELO
Y CRITERIOS DE SELECCION:

Este modelo funciona para visibilizar los compo-
nentes de un universo narrativo transmedia ya
vigente. El mismo posee un esquema compositivo
visualizado como una infografia, para su creacion
consta de un proceso 4 etapas concretas:

1- Identificacién y analisis de la macrohistoria:

la microhistoria puede ser una serie, saga de pelicu-
las, trilogia literaria u otro formato narrativo. Dicho
formato determina la audiencia. La macrohistoria se
subdivide en partes (como volimenes en literatura
o temporadas en series). Cada parte se consume de
manera independiente contribuyendo a una expe-
riencia narrativa mas amplia. Los aspectos de la
macrohistoria contemplan tiempo, espacio, personajes
y acciones, siendo necesario describir tanto el tiempo
y escenarios, como la clasificacion de los personajes
(protagonistas, antagonistas, principales, secundarios,
etc.) y sedebe indicarsu papel en la historia.

2- Identificacién y andlisis de las extensiones de
la macrohistoria que conforman la NT (elementos
del universo oficiales y contenido generado por los
usuarios): En esta etapa se terminan de seleccionar
las partes del universo narrativo generados por los
usuarios (cémics, videos en un canal de YouTube de
un fan, blogs, wikis, juegos de cartas, aplicaciones
moviles), pero manteniendo las distinguidas como
tal del contenido oficial y entendiendo a qué tipo de
audiencia van dirigidos(visualizado con contornos
en linea punteada, ver figura 7). Sobre esto Gltimo
puede ejemplificarse que las Wikis -paginas cola-
borativas entre usuarios sobre cierto contenido en
especifico- estan dirigidas hacia usuarios creadores,
quienes las van moldeando segin el conocimiento
colectivo al tema que estan dirigidas a usuarios lecto-
res que solo buscan informacién que la misma provee.
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RELACION CON LA

LEYENDA
B sere Television Macrohigtoria (M)
Comic Comic - Papel Mistori prelminar (Hp)  ~ ContenidoOfical
Paging de Facebook  Inernet Histore paraiels (wpa) - Corsenids Cenerado
Video-blog Internet Histora ntersticial (H1) e (ca)
Biog internet Histors periférica (HPR)
Peicula Cne-DVD/Bkiray  Secuela (SEC)
Profundizacon en los.

wiki Internet ot s PP)
Lbro Ubro—Papel/ PDF  Completa fa historia (CT)

Figura 7. Mapa del universo transmedia oficial y extraoficial de una narrativa
transmedia hipotética. Fuente: (Garcia Carrizo, y Heredero Diaz, 2015)

3- Elaboracién de un mapa del UNT oficial y extrao-
ficial: El producto transmedia representado en
el mapa es una serie de television que sirve como
macrohistoria. A partir de esta serie, se amplia la
narrativa con cémics que exploran la historia pre-
via de los personajes. Ademas, se crea una pagina
de Facebook donde se narra una historia paralela
de una familia secundaria relacionada con la serie.
Durante la segunda temporada, se publica un libro
que completa la historia de la serie. Se crea una wiki
donde se recopilan datos y especulaciones sobre los
personajes. Otro usuario crea un blog que cuenta la
historia del pueblo donde ocurre la serie. Finalmen-
te, se produce una pelicula que es una secuela de la
macrohistoria, y un videoblogger desarrolla una his-
toria intersticial que cubre el periodo entre el final
de laseriey el inicio de la pelicula.

4- Elaboracién de una linea cronolégica de la evo-
lucién del universo transmedia: Después de crear
el mapa del universo transmedia es trazar una linea
cronolégica, mostrando como se generaron las dife-
rentes extensiones a partir de la macrohistoria. Es
importante distinguirlos aportes oficialesy fanmade.

Aclaracion importante  e——
Ladisposiciony seleccion cromatica hecha por
laautora para el modelo (Fig 7) es aleatoriay solo
utilizada para distinguir los medios y soportes,

no sus relaciones entre si. Por dicho motivo los

esquemas desarrollados bajo este modelo

(Figs 8 a12) respetaran dicho uso cromatico.
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ELABORACION RESPECTO A LOS UNT DEL CORPUS:
4.2 ASSASSIN'S CREED (2007-2023):

Saga de videojuegos de ficcion histérica que ha evolucionado en una
experiencia de entretenimiento transmedia. La musica juega un papel
importante en la saga, con artistas de diversos géneros, como Eynar
Selvik de Wardruna, que ha participado en la composicién de la ban-
da sonora de Assassin ‘s Creed Valhalla. El Gltimo juego de la saga es
Assassin ‘s creed Mirage, se explora el Bagdad del sigloTX.

Nombre Assassin ‘s Creed.

Imagen
Logo

N
ASSASSIN'S

CREED

Ubisoft, Ubisoft Montreal, Ubisoft Sofia, Ubisoft Blue Byte, Ubisoft
Quebec, Ubisoft Bordeaux, Gameloft, Griptonite Games, Red Storm
Entertainment

Desarro-
llador

Windows, Xbox 360, One. PlayStation 3, 4, 5, Vita. Nintendo DS,
LCSICUERN Switch, Stadia, Android, i0S, Wii U, Meta Quest 2, Meta Quest 3, Meta
Quest Pro.

digitales

Television, Cine, Libros, Cémic, Webisodios, Web, Apps, Videojuegos

SELEE oniine, Videojuegos, Redes sociales, Wikis, RA, RV.

Contenido oficial

Contenido generado por
usuarios (CGU)

Macrohistoria (MH)
Historia preliminar (HP)
Historia paralela (HPA)

Historia intersticial (HI)

ASSASSIN'S ASSASSIN'G ASSASSINS
CREED: CREED: CREED (2016)
W2es R Historia periférica (HPR)
Precuela (PRE)
LIBROS LIBROS Secuela (SEC)
DE FICCION DE NO-FICCION
mgs”‘ HISTORY Completa lahistoria (CT)
Profundizacién en los
ASSASIN'S CREED ASSASIN'S CREED THE ONES WHO personajes (PP)
WIKI (PP,MH) CENTER CAME BEFORE (PP,MH)
Contenido Medio o Soporte Relacion con macrohistoria
Films Internet, Stream, Cine Macrohistoria, historia paralela, intersticial, precuela, pp.
Libros, comics Internet, E-Book, impreso Macrohistoria, completa la historia, porfundizacién en los pj
I Videojuegos Internet, PC, Consolas Macrohistoria, hi,pre,sec,ct,pp, hpa, hp
I Teatro, seriesy TV Internet, Tv, Stream, Fisico
Podcasts Internet, Stream, Fisico Completa la historia, historia preliminar, profundizacion en pj
I Juegos de Mesa Fisico Historia intersticial, historia paralela
I Wikis Internet Macrohistoria, profundizacién en los personajes, ct
I Merchandising Internet Historia paralela, intersticial, periférica, pp
I Web Internet Macrohistoria, completa la h, profundizacién en los personajes
I Apps Internet Completa la historia, profundizacion en pj

Figura 8. Franquicia Assassin’s Creed. Fuente: Elaboracion propia a partir de partir Modelo Carrizoy de AC Wiki
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4.3 LEAGUE OF LEGENDS
(2009-ACTUALIDAD):

Es un videojuego multijugador en linea de estrategia en tiempo real (MOBA).
Desde su lanzamiento ha sido uno de los juegos en linea mas populares del mun-
do. Entre sus productos incluyen juegos de cartas coleccionables, varias bandas
virtuales (Pentakill, K/DA, True Damage), una serie animada en netflix (Arcane)
entre otros. Posee un sistema competitivo internacional de 12 ligas y un campeo-
nato mundial profesional al afio. Los consumidores deben buscar su desarrollo en
cortos animados y otros medios fuera del juego (en el mismo se dan implicitas,
incluyendo guifiosy easter eggs), siendo la mas actual Arcane, en Netflix.

Nombre League of Legends.

i S LU

LEGENDS

Desarro- Riot Games, Radiant Entertainment, Riot Forge, VNG.
[Ele[e]g

el PaginaWeb, Microsoft Windows, mac0S,iOS, iPad, android.
digitales

Television, Libros, Cémic, Web, Apps, Videojuegos online, Videojue-
gos, Redes sociales, Wikis, RA, RV, juegos de mesa.

Contenido

CREADOS POR
PROSUMIDORES

%)
>
o
o
o]
O
>
<2
w
=
<L
LEAGUE OF LEGENDS WIKI (PP) EE
.
Contenido Medio o Soporte elacion con macrohi a =
Videojuegos Internet, PC, Consolas Macrohistoria, Paralela, Profundizacién en los Personajes @)
=
>
Libros, comics Internet, impreso Profundizacién en los Personajes, Historia preliminar, paralela E
<
I Cortos animados  Internet Historia intersticial, paralela, periférica, Completa la Historia O
Serie animada Internet, Tv, Stream Macrohistoria, precuela, Historia intersticial
Juegosdemesa  Fisico Historia paralela
I Bandas virtuales Internet, Tv, Stream Profundizacién en los Personajes
I Wikis Internet Macrohistoria, Profundizacién en los personajes
I Merchandising Internet, tiendas fisicas Profundizacién en los Personajes
I Web Internet Macrohistoria, Paralela, Profundizacién en los Personajes
Competencias Internet, Tv, Stream, Fisico  Historia paralela
I Disefios fans Internet Macrohistoria, Historia paralela
Figura 9. Diferentes tipos de productos transmedia. Fuente: Elaboracion propia a partir de Modelo Carrizoy League of Legends Wiki 50



4.4 WORLD OF WARCRAFT
(2004-ACTUALIDAD):

Se trata de un juego en linea de rol multijugador masivo (MMORPG) de tema-
tica fantastica medieval, basado en el universo de Warcraft, Lleva mas de 20
afios en linea y surge de Warcraft: Orcs & Humans(1994). Este titulo se desa-
rrolla completamente en linea, expandiendo progresivamente su trasfondo
dando lugar a numerosas expansiones que han ido construyendo y enrique-
ciendo el este universo narrativo. Posee una amplia comunidad de fanaticos,
gamers, prosumidores y consumidores en su haber. De esta manera, ha logra-
do construirse una comunidad sélida, de proporciones gigantescas, que abarca
unaampliavariedad de experienciasy formatos.

World of Warcraft.

Imagen
Logo

Desarro- Blizzard Entertainment.
llador

el FPaginaWeb, Microsoft Windows, mac0S,iOS, iPad, android.
digitales

Pagina Web, Televisién, Libros, Cémic, Web, Apps, Videojuegos
online, Videojuegos, Redes sociales, Wikis, RA, RV, juegos de mesa.

Contenido

WORLD OF WARCRAFT:
The Official Cockbook

LIBROS

Contenido

Films
Libros, cémics
I Videojuegos

Serieanimada

Competencias
Juegos de Mesa
Wikis
Merchandising
Web

Apps

TCICO  WOWHEAD
AUDIOLIBROS ' WORLDFIRST |

Medio

porte

Internet, Stream, Cine

Internet, E-Book, impreso

Internet, PC, Consolas

Internet, Tv, Stream

Internet, Stream, Fisico

Fisico

Fisico

Internet

Internet

Internet, tiendas fisicas

WARCRAFT:

Hoigmtin) ool I N N N

HEARTHSTONE WORLD CHAMPIONSHIP
BLIZZCON || MYTHIC DUNGEON INTERNATIONAL
ARENA WORLD CHAMPIONSHIP

MMO-CHAMPION | WOWPEDIA (PP,MH)

WOW WIKI (PPMH)

Relacién con macrohistoria

Macrohistoria, precuela

Macrohistoria, Completa la historia, Porfundizacién en los pj
Historia intersticial, paralela, periférica, Completa la Historia
Macrohistoria, secuela, Historia intersticial, completa la historia
Macrohistoria

Completa la historia, Profundizacién en los personajes
Macrohistoria, Profundizacion en los personajes
Profundizacién en los Personajes

Macrohistoria, Completa la H, Profundizacién en los Personajes

Figura10. Franquicia World of warcraft. Fuente: Elaboracion propia a partir de partir Modelo Carrizo y Wowhead.
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4.5 WIZARDING WORLD
(1997-ACTUALIDAD):

Se centraen el mundo magico creado por].K. Rowling, que incluye la serie de libros de Harry Pot-
ter, sus adaptaciones cinematograficas y spin-offs. Entre los productos de la NT se encuentran
parques y experiencias tematicos, aplicaciones moviles, webs interactivas(Pottermore) y obras
de teatro que contintian la historia de los personajes después del final de la serie principal. Posee
un gran nimero de videojuegos entre los que destacan aquellos que responden a las sagas cine-
matogréficas y Hogwarts Legacy (2023), un videojuego triple A como base para una expansion
dentro del ambito gamer. Comoenel caso anterior, este universo cuenta con unaampliacomuni-

dad de fanaticos, gamers, prosumidoresy consumidores.

N Wizarding World

Imagen
Logo

J. K. Rowling, Warner Bros.

Desarro-
llador

macOS, Pagina Web, Windows, PlayStation, 2, 3, 4, 5, portable, vita,
p“?jfag&as Xbox, 360, one, series x/s, Game Boy color,advance, Gamecube, Wii,
9 Nintendo DS,3DS, Switch, android, iOS.

Parques tematicos, Cine, Teatro, Television, Libros, Cémic, Web,
Apps, Videojuegos online, Videojuegos, Redes sociales, Wikis, RA, RV,
juegos de mesa, merchandising oficial.

Contenido

WEB POTTERMORE / WIZARDING WORLD (PP,SEC,HPA,MH)

Films

Libros, cémics
I Videojuegos
Teatroy Series
Parque tematico
Juegos de mesa
Wikis
Merchandising

Web

P = =
Wizardi
Harry Potter Harry Potter Harry Potter Harry Potter Harry Potter Gula Muggle "o
yla piedra ylacsmara yel prisionero yelcélizde ylaOrden | pelMundo | ‘g;';
filosofal secreta de Azkaban fuego del Fénix | Mégico |
Arimales Animales TheLedcon: |
Harry Potter Harry Potter Los cuentos ic i | An The Wizarding
yel misterio ylasreliquias de Beedle Los crimenes Los secretos ::::;:v | World of
del principe dela Muerte el Bardo de Grindelwald ~ de Dumbledore | ud elated Harry Potter
Materials |
(s
IV 1
ylacémara y el prisionero y elcéliz de ylaOrden yel misterio f
secreta Azkaban fuego del Fénix del principe
Harry Potter Animales Animales Mlmda. .
dela Muerte y dénde Los crimenes Los secretos. :
Parte 2 de Gri de .

HARRY POTTER WIKI (PP)

Medio o Soporte

Internet, Stream, Cine

Internet, E-Book, impreso

Internet, PC, Consolas

Internet, Tv, Stream, Fisico

Fisico

Internet, Stream, Fisico

Internet

Internet

Internet, tiendas fisicas

Relacion con macrohistoria

Macrohistoria, precuela, secuela

Macrohistoria, Completa la historia, Porfundizacién en los pj
Historia intersticial, paralela, periférica, precuela, secuela
Macrohistoria, secuela, Historia intersticial, completa la historia
Completa la historia, Profundizacion en los personajes
Macrohistoria

Macrohistoria, Profundizacion en los personajes
Profundizacién en los Personajes

Macrohistoria, Completa la H, Profundizacién en los Personajes

Figura11. Franquicia Wizarding World. Fuente: Elaboracion propia a partir de partir Modelo Carrizo y Wizarding World Wiki
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4.6 MATRIX (1999-ACTUALIDAD):

Una saga cinematografica de ciencia ficcién. que construy6 en torno de
si una narrativa transmedia. La historia de Matrix esta centrada en un
futuro distépico en el que la humanidad vive en una simulacién digital,
controlada por inteligencias artificiales y su protagonista en un relati-
vo “camino del héroe” se vuelve el mesias de la humanidad.

The Matrix
Nombre

Imagen
Logo

BEEETi Lana Wachowski, Lilly Wachowski,, Village Roadshow Pictures, Warner
llador Bros.

PSRN Pagina Web, Windows, PlayStation, 2, 5,Xbox, Series X/S, Gamecube.
digitales Android, iOS.

Cine, Television, Coémic, Web, Apps, Videojuegos online, Videojuegos,
Gyl Redes sociales, Wikis, RA, RV, juegos de mesa, merchandising oficial.

ANIMATRIX

[

|
|
|
MATRIX MATRIX MATRIX MATRIX |
RELOADED REVOLUTIONS ~ RESURRECTIONS Tﬂlml ART
BOOKS
|
|
[ |
I COMICS
| wHea

MATRIX WIKI (PP)

Contenido Medio o Soporte Relacion con macrohistoria
Films Cine, DVD, Stream, TV Macrohistoria
Libros, comics Internet, impreso Historia preliminar, paralela, Profundizacion en los personajes
I Animacion Internet, cine, TV Historia paralela, Completa la historia
Videojuegos PC, Stream Historia intersticial
I FAN Film Internet Historia periférica
I Wiki Internet Macrohistoria, Profundizacién en los personajes

Figura12. Diferentes tipos de productos transmedia de la franquicia MATRIX. Elaboracion propia a partir de Matrix Wiki
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4.7 REVISION DEL SONDEO
VIDEOJUEGOS Y PROSUMIDORES

Encuestados

22 Personas de Ubicados en América
entre 18y 44 Latina, principalmente
afios. en Argentina.

Relativo conocimiento Vinculadas con los

videojuegos, tanto
consumidores como
prosumidores.

en cultura popular y
universos narrativos
transmedia.

El sondeo fue respondido en su totalidad por 27
personas, descartandose aquellos formularios
incompletos. Cuando se inquirié sobre el grado de
vinculacion en la creacién de CGU, solo el 37% son pro-
sumidores, difundiendo o creando, siendo parte de una
comunidad gamer o desarrollando videojuegos solo
un 11%. Al pedir ejemplos de videojuegos en los que
los prosumidores hayan tenido un impacto clave en el
desarrollo, se dieron ejemplos muy variados, dejando
en claro el amplio espectro en que los prosumidores
pueden actuar.

Sondeo

Afos jugando videojuegos:
E1 92% de los entrevistados tienen mas
de 10 anos de expenencia

Dispositivo en el que se juega:

Coop-Multiplayer o Single player:

Tipologias preferidas de videojuegos: Lo
que mas los motiva para jugar es el
entretenimiento, relajacion y en tercer lugar
la historia o narrativa del mismo juego,
determinando esto antes que competir y
desafiar a otros,

Videojuegos mas jugados:

Los videojuegos més conocidos

¥ jugados son League of legends,
Assassins creed y World of warcraft.

Sagas de videojuegos mas nombradas,
que hayan surgido desde otro medios: Las
respuestas reforzaron la hipétesis que los
videojuegos que forman parte de
universos transmedia tienen una mayor
exposicion, rentabilidad y alcance. Esa
refacién simbiética entre diferentes medios
ha enriquecido el panorama de los
videojuegos, dando una amplia gama de
experiencias para los jugadores.

Ecosistema medidtico

556%

Aventuras y Estrategia (RTS,MOBA).

League

of Legends

Castlevania

of Warcraft

92%

Consolas, mdviles
44%

Rol (RPG, MMO,MMORPG).

De disparos (SHOOTER).

Assassin's
creed

Otros

r's
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Los videojuegos mas referidos:

-Dota2, que es unjuego nacido de un Mod de Warcraft
3. Dicho juego también fue la inspiracién de League of
Legends, siguiendo desde ahi caminos similares.

-World of warcraft permite el uso de mods creados
por la comunidad, suelen incorporar al videojuego
NPCs o representaciones de personas a modo de
conmemoracién y recordatorio. El personaje Leeroy
Jenkins (No confundir con nuestro Henry Jenkins),
sevolvié canon dada su relevancia en la comunidad.
También la vuelta de expansiones anteriores como
eventos multitudinarios fue motivada principal-
mente por la comunidad para poder revivir épocas
anteriores dentro de la franquicia.

-Los Sims, Elder Scrolls (Skyrim, Oblivion) siempre fue
abierto en cuestiones de Mods y addons, permitiendo
desarrollar decoraciones, herramientas, edificaciones,
personajes, historia alternativa, en si un vasto reper-
torio de modificaciones que incluso pueden superar a
DLCS o expansiones oficiales. Algunos llegaron a ser
respaldados por la compaiiia desarrolladora.

Este Gltimo punto ejemplifica conexiones entre los
prosumidores y los desarrolladores. Otro ejemplo
como Blizzard, que al escuchara su comunidad tras
afios, fanmade, videos producidos por usuarios y
una diversa cantidad de contenido, lanzaron oficial-
mente “World of warcraft classic” como un proyecto
para -cada cierto tiempo- revivir las expansiones
anteriores del juego, cuyo desarrollo conllevo en
variaciones en este “classic” que repercuten en el
juego principal de multiples maneras. Asimismo las
expansiones mds actuales recurren mucho al rol del
jugador como protagonista de la historia, sino como
ente capaz de decidir e influir en la misma, tanto
dentro deljuego (in-game) como por fuera (comuni-
dades,foro,redes sociales) en pos de mantener tanto
eljuego como la comunidad saludable.

NARRATIVAS TRANSMEDIA

El 90% respondié positivamente co se inquiri6
si experimentaron videojuegos sabiendo que eran
parte de una narrativa transmedia y a su vez dando
ejemplos de dichas franquicias o sagas, prefiriendo
los juegos parte de universos narrativos transme-

diaticosy encontrandose afines con dicha estrategia
para construir una comunidad en torno a videojue-
gos. Aun cuando se indago con una de las preguntas
especificas de este trabajo, las respuestas, diversas,
pueden agruparse de la siguiente manera:

La primera acepcién consideraque depende
enteramente en el éxito del juegoy participacion

de una comunidad apasionada. Dichos puntos son
factores clave para una NT exitosa.

¢;Cudles crees que son las caracteristicas
| ensagas de videojuegos que se han
expandido de forma transmediatica?

Lasegunda acepcidn refiere a la complejidad narrativa
suele hallarse enlos detalles mas profundos de la
historia, a veces inconclusos o inexplorados. Los cuales
pueden ser expandidos en otros medios a través de
elementos secundarios o de otros personajes relevantes.

La tercera acepcién se enfoca en laimportancia del
desarrollodel mundo en el videojuego, en la profun-
didad de los personajes y el lore. Si la narrativa es

compleja pero memorable, en un mundo que tenga
reglas claras y capaz de sostenerse sin los persona-
jes protagonistas de la historia.

ANALISIS Y CORPUS

CAPITULO IV



DESARROLLO DE UNA HERRAMIENTA
ESQUEMATICA

Se prevé que quienes responden el sondeo
necesitan un punto comuin respecto al término
“esquematica”, es por ello que ante esta seccion de
preguntas, se colocé lo siguiente a modo de acla-
racion: “La Esquemdtica es una representacion grafica
simplificada de un sistema, proceso o estructura utilizan-
do simbolos y diagramas para facilitar la comprension de
su funcionamiento o organizacion”, a modo de parrafo
explicativo. Los encuestados no estan familiarizados
con ninguna herramienta como la que propone esta
investigacion. Pese a ello presentan una actitud
positiva hacia la idea de utilizar una herramienta
que facilite la creacin de narrativas transmedia de
manera esquematica. Se considera esto una opor-
tunidad viable, ya que el Gnico ejemplo similar
mencionado es el Rizoma. Sin embargo, opinaron
que su existencia facilitaria la retroalimentacién de
la comunidad de jugadores, aportando elementos a
los prosumidores. Al hacerlos participes sobre carac-
teristicas consideradas esenciales de una posible
herramienta, las respuestas fueron las siguientes:

Caracteristicas esenciales enuna
herramienta para crear narrativas transmedia

Interfazintuitiva
81%

Integracién de miltiples medios
(videojuegos, libros, peliculas, etc.)

63%

Capacidad de colaboracién en linea

Biblioteca de recursos multimedia
48%

Explicacién de inputs para el usuario
137%

Por Gltimo se indagé en cuél creen que seria el
mayor desafio al implementar dicha herramienta,
suvoz fue clara: Resistencia al cambio por parte de
laindustria, desarrolladores, productoras y seguido
por problemas de propiedad intelectual o derechos
de autor. El 99% creen en que una herramienta de
este tipo podria mejorar el desarrollo de NT.
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CONCLUSION FINAL DEL SONDEO

Se reafirma la hipétesis que los prosumidores
juegan un papel clave en el mantenimientoy la vita-
lidad de las comunidades de productos como estos,
contribuyendo con la creacién de CGU que se extien-
de mas alla del medio del videojuego dentro de la
Narrativa transmedia. Recordemos que el prosumer
puede expandir mas alla de lo pensado por los desa-
rrolladores (quienes poseen limitaciones creativas,
econdmicas, ideoldgicas o directivas) mientras que
el prosumer por su nimero e intensidad pueden
sorprender. Sujerarquizacion se da en tanto la acep-
tacion de la comunidad como los desarrolladores
dan a esos aportes realizados desde el lugar de pro-
sumidor. Desde la perspectiva del marketing, radica
también en cémo el prosumer “se vende” en pos de
alimentar ese universo narrativo transmedia; gene-
rando no sélo, por ejemplo, su mod. sino haciéndolo
visible de manera transmediitica. En el sondeo se
han dado ejemplos breves de casos en que los prosu-
midores influyen en el desarrollo de un videojuego,
luego queda en mano de los desarrolladores si dicho
hito es, como en el caso de Leeroy Jenkins, explota-

do en distintos medios de la NT de manera oficial,
o solo disfrutado por parte de la comunidad desde
el fanmade. Se establece ciertas caracteristicas de
videojuegos que se han vuelto transmedia son su
relevancia en el ambiente gamery la longevidad en
el ecosistema mediatico. Mientras que productos
que se han vuelto videojuegos se basan principal-
mente en su éxito comercial (véase Harry Potter
desde la literatura, hasta las peliculas y la cantidad
de videojuegos de por medio), la vigencia en el eco-
sistema mediatico y la bisqueda de expansién de
dicho producto.

Finalmente en el marco de la esquematizacién, estos
contenidos realizados por prosumidores ( visuales,
narrativos, materiales y por ende, concretos) no solo
expanden las narrativas a las que aportan, sino que
también pueden ser esquematizados (en el caso
de mods, addons e interfaces, lo son atin mas dado
que ya poseen un nivel de resolucién visual per se).
Es menester aportar a la coherencia y accesibilidad
de dichos CGU y en tanto narrativa, de modo que
incentiven el surgimiento de nuevos prosumidores
asi como enriquezcan la experiencia en el ecosiste-
ma mediatico.
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5.0 JUSTIFICACION

Dado lo expuesto anteriormente, podemos reafir-
mar que el papel de los prosumidores como fuerza
motriz de los universos transmedia en el ecosistema
mediatico: es clave. Su participacién no solo enri-
quece los relatos al incorporar diversas perspectivas
y elementos innovadores, sino que también fomen-
ta la inteligencia colectiva, nucleando comunidades
socialmente dindmicas. Desde el disefio de infor-
macién, se propone el ordenamiento de una
complejidad interna que permita simplicidad exter-
na a quien utilizando lo disefiado, obtenga lo que
deseaatravés de dichasimplicidad (Costa,2019). Por
esto es que se propuso como proyecto realizar una
herramienta esquematica, orientada por operacio-
nes de disefio competentes con el entendimiento
de un prosumidor medio.

Dentro del disefio de la comunicacién visual y sus
posibilidades, se consideré que la misma sea una
plataforma web dedicada como un espacio para de
los prosumidores de NT vinculadas a videojuegos.
El usuario aporta sus necesidades y expectativas, la

plataforma presenta sus limitaciones, los dise-
fiadores de la interfaz aportan su creatividad e
innovacion y los prosumidores potenciales influyen
en la forma en que se percibe y adapta la interfaz
con el paso del tiempo (Costa, 2019). Es por esto que
el uso de una herramienta esquematica a modo de
plataforma web, unira la interaccién entre nicleos
de prosumidores y desarrolladores. Sumando a la
NT incorporada en la plataforma e incentivando el
surgimiento de mas prosumidores para enriquecet,
proyectary expandir las narrativas de su interés.

5.1 PRESENTACION
DE LA PLATAFORMA

Enbasealovistoenestainvestigacion, se establecen
las caracteristicas fundamentales para la herra-
mienta esquematica, guiando tanto la creacion,
organizacién y gestion de contenido tanto para los
prosumidores como los desarrolladores. Detallando
enordenjerarquico:

Usable, intuitiva e interactiva: el universo narrativo
transmedia que interpele la herramienta debe poder
verse de forma dindmica, pudiendo manipular
elementosy relaciones de manera interactiva, de
modo que un prosumidor sin formacion exhaustiva
pueda utilizarlo sin inconvenientes. Pudiendo
soportar narrativas complejas e interpelar una
multiplicidad de medios como conllevan narrativas
asi y suesquematizacion.

Colaborativa, multiplataforma e integrada: los
prosumidores pueden operar en el mismo proyecto
en tiempo real, teniendo a suvez soporte para ser
incrustado o vinculado a plataformas relacionadas a
comunidades (Wiki, reddit, discord, entre otras) para
poder compartiry discutir al respecto. Asi como tener
integracion con herramientas de desarrolladores

y lenguaje de programacion, cédigo, plantillasy
mdédulos especificos.

Gestién de recursos, soportey mapeo: sedaa

los prosumidores capacidades para organizary
gestionar los diferentes recursos narrativos (textos,
imagenes, sonidos, etc.) dentro de la herramienta, asf
como extensa documentacion, tutorialesy ejemplos
parasacar el maximo provecho de la herramienta.
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En el aspecto esquematico, se dispondra de
la siguiente manera: Una plataforma web,
orientada a prosumidores y desarrolladores de
NT, donde su capacidad de accién se desglosa

de: explorary crear (estas sumadas a “difundir”

FUNCION ESQUEMATICA

Expresar principalmente
relaciones

Expresar principalmente
estructuras

Expresar principalmente
desarrollos, procesosy
evoluciones en el tiempo

Signos iconicos

Datos cualitativos, fendmenos

TIPOLOGIAS

Isogramas, cartogramas, funcionales,
logigramas, histogramas, diagramas.

Organigramas, redes, cuadros sindpticos,
arbolesy rizomas

Cronogramas, plannings, ciclogramas,
arboles, PERT, algorigramas, lineas de
tiempo.

Pictogramas, ideogramas

Histogramas, diagramas, organigramas.

son lasacciones de los prosumers en comunida-
des, segin Gary p. Hayes y Carlos Scolari, pero
decidi que difundir estd implicitoen el usode la
herramienta en si misma).

EXP. GRAFICAS
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Mapear eventos de manera geografica, visuali- &
zaro proceso de desarrollo transmedia, flujo de 3
w

decisiones. o
.

4 g g >

Arboles genealdgicos, relaciones de poder, 5
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Orden cosmoldgico, linea de procesos concretos.
Cronologia de un personaje, saga, proceso lineal,
eventos.

Categorias de contenido, botones de accion, filtros
de bdsqueda.

Interactividad, aportes de prosumidores a travéz
del paso del tiempo, ilustracion de procesos,
explcitar patrones y tendencias, visibilidad.



EN ESTE PUNTO SE DEFINE EL PERFIL DE USUARIO MEDIO:

LUNA “STELLARMOON" FARIAS

Mujer, 29 afos. Sagitario. En pareja, vive con su hamster.
Santa fe, Argentina.

Tiene la necesidad de una plataforma que le proporcione acceso a recursos
de storytelling, oportunidades creativas y networking. Le ayudaria con su
escritura y dinamicas personales en el mundo de los videojuegos de rol un
lugar donde pueda acceder a recursos avanzados, colaborar con otros
creadores, y mantenerse al dia con tendencias, narrativas y videojuegos.

Juego de mesa: Warhammer 40k
Videojuego: Baldur's Gate 3
Rol: Support, healer.

UNT: Wizarding world
Film: Harry Potter y el
prisionero de Azkaban

- Licenciada en Bellas Artes,
- Curso adicional en
Diserio de Videojuegos.

- Disenadora grafica freelance.

- Admin de Podcast de Rol.

Hobbies: Escritora, entusiasta
jugadora de "Dungeons &
Dragons" y videojuegos RPG.
Disfruta especialmente de la
creacion de personajes e
inmersion en historias de
fantasia.

NAMING

Elnombre se pensd enrelaciénal vinculoentreel
sol y las estrellas: SUN&STAR. Se pudo realizar una
brevisima aproximacion al disefio de logo/estética.

El sol representa el centro del sistema solar, la fuen-
te de luz y energia, simbolizando el papel central
del contenido oficial en su universo narrativo. Las
estrellas, en cambio, son las extensiones y las mal-
tiples contribuciones de los prosumidores, cada una
afadiendo su propio brillo y caracter al universo en
expansion. A medida que se aleja del sol la oscuridad
y la expansion se va difuminando hasta un mas all3,
el cual es el terreno desconocido de la UNT.

Todo esto se tiene en cuenta desde la metafora, al ser
pensado como una plataforma web globalizada, el
sol y estrellas son elementos universales con los que
todos tienen una conexién emocional respecto a su
percepcion. El naming es lo suficientemente versatil,
evocando amplitud, creatividad y comunidad, carac-
teristicas ideales para una plataforma dedicada a los
prosumidores de universos narrativos transmedia.
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5.2 ARQUITECTURADELA
INFORMACION

La estructura de la plataforma sigue un planteo web
tradicional. Para mostrar la arquitectura de infor-
macién se utilizara un caso de ejemplo: , recorrido
de un usuario explorador hacia los fanficsel cual des-
glosa los pasos a hacer para navegar exitosamente
enlamisma.

CATEGORIAS

Iniciar
sesion

SUB-CATEGORIAS Registrarse

Explorador

Creador

- El usuario inicia sesion e ingresa en el perfil de explora-
dor, donde busca el universo de Harry Potter (wizarding
world). Dicho universo ha sido pre-subido a la plataforma
por otro usuario, utilizando el sistema de vincular la infor-
macion de las fandom wiki existentes sobre Wizarding
World. Debajo se expresan estos pasos en laarquitectura
de informacién:

Iniciar

: Explorador
sesion

Universos
populares

Game of
Thrones

Los
Simpsons

Explorar
universo al azar

Assasin’s
creed

Universos

populares

Wizarding
world

Game of
Thrones

The walking
dead

Wizarding
World

Orbita
(Desarrollo)

Sol
(Nucleo)

Estrellas
(Codex)

Orbita
(Desarrollo)

Videojuegos

Orden Fanfics
cosmologico
Juegos Comics
de mesa y manga

Literatura Peliculas

I+|

|
CONTENIDO " .
Recuperar Perfil Elmas alla
VINCULADO ( oomroesan ) (_Pem ) C a2 ) Q ) [ Craven 4
PASOS 1 2 3 4 5 6
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1. En la pantalla de inicio se muestra un mena

con las opciones de ingresar a la cuenta, regis-
trarse y recuperar la contrasefna. A la derecha,
se encuentra un texto descriptivo que explica
las funcionalidades y propésito de la web.
Debajo a la izquierda, como iconos, varias
redes sociales/comunidades afines a la pagina.

1 2

2.

Tras registrarse, se presentan dos perfiles estan-
dar para comenzara utilizar la pagina, que noson
limitantes y se pueden alternar entre ellos libre-
mente. El perfil 1es de ‘explorador’y el perfil 2 es
de ‘creador’. Durante la navegacién, se pueden
encontrar pistas o realizar acciones que posibili-
tan enlazar estos perfilesy saltar de uno a otro.

3. Al elegir el perfil de explorador, se ingresa a un

layout donde en la parte superior se ven los UNT
mas populares, a modo de Story. En los latera-
les, se encuentran flechas para saltar rapido
entre diferentes UNT. En el fondo, se carga el
universo a explorar, acompafiado de una breve
descripcion tanto de las actividades del explo-
rador como de un resumen del universo en vista.
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4. Dentro del universo elegido, se muestran histo-
rias y medios vinculados de manera rizomatica.
A la izquierda, hay un mena que simplifica la
navegacién y, debajo, enlaces a wikis de la infor-
macién seleccionada Al elegir un producto o saga
principal, se enlista todo lo relacionado en la
plataforma sobre su presencia en el ecosistema
mediatico, priorizando el contenido fanmade.

5. Eligiendo Fanfics, se presentan las obras en listas
para facilitar su exploracién. Cada una estd organi-
zada por género, popularidad, fecha de publicacién
y otras métricas que permiten a los prosumidores
encontrar facilmente el contenido a base de filtros.
Enladltima lista, seincluye una opcién para fomen-
tar la contribucién activa mediante la creacion de
historias. A la derecha de la pantalla, hay consejos,
recomendaciones y orientacion sobre cémo mejo-
rar fanfics, asi como sugerencias para crearlos.

DESARROLLO PROYECTUAL

CAPITULO V



Ejemplificado ya el recorrido de un usuario explorador 1. En la pantalla de inicio, el prosumidor ingresa.
hacia los fanfics, se plantea el caso de otro prosumi- Elige el perfil 2 (creador). El cual ofrece alterna-

dor que quiere crear un universo nuevo. Para lo cual tivas para editar, crear, conectar y retomar UNT.

dispone de varias alternativas, como por ejemplo reto-
mar estructuras de universos ya existentes o crear de
manera asistida. Para esto tltimo, el prosumidor inicia
sesion y elige el perfil de creador para al final utilizar
el método creativo del caleidoscopio para que lo guie
en crear su universo transmedia. Debajo se expresan
estos pasos en la arquitectura de informacion:

CATEGORIAS

Iniciar
sesion

SUB-CATEGORIAS Registrarse

Iniciar
sesion

Creador

Explorador

Creador

El mas alla
(Modo creador)

Proyectos
comunitarios

Recursos
de apoyo

El mas alla
(Modo creador)

Retomar Crear nuevo
universo universo

Retomar Extender

estructura
narrativa gnverso
Retomar
camino

del heroe

Crear nuevo
universo

Caleidoscopio
(Creacion guiada)

Las preguntas

Biblioteca
de recursos

CONTENIDO Recuperar ( Perfil ) ( QQ Explorar
VINCULADO contrasefia universo al azar
PASOS 1 2 3 4 5
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2. En el perfil de creador, se presenta un ment

con premisas de las opciones para fomentar la
creatividad y la colaboracién. Se incluye crear
nuevo universo, acceso a proyectos comunita-
rios donde varios prosumidores pueden actuar
juntos, y una seccién de recursos, ayuda, guias,
tutoriales y materiales de referencia. Debajo un
men( de co-creacion, que facilita la colaboracion
en tiempo real con usuarios definidos para la
edicién conjunta de proyectos a menor escala.

3. En el modo creador, hay opciones para retomar

distintos aspectos de los UNT cargados en la
plataforma. Los prosumidores pueden desa-
rrollar el universo, narrativa o el camino del
héroe, adquiriendo bases de algo que ya existe
en el ecosistema mediatico como base creativa
para el suyo. Ademas, se ofrece la sugerencia de
expandir un universo existente, permitiendo al
creador buscar uno especificoo elegiruno al azar.
Elegiremos la opcion de Crear nuevo universo.

4. las alternativas que propone la plataforma

son orientativas y variadas. La mas amplia es el
Caleidoscopio, una herramienta integral para
la creacion de universos narrativos. La segunda
alternativa son Las Preguntas, una serie de 25
interrogantes disefiadas para asistir en la creacién
de universos, tramas o personajes. Ademas, la
biblioteca de recursos ofrece plantillas, esquemas,
sugerencias y fragmentos creados por otros pro-
sumidores, proporcionando una base sélida y una
fuente de inspiracién para futuros proyectos.
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5.3 DESARROLLO
DEL CALEIDOSCOPIO

Retomaremos el concepto de “caleidoscopio” para
el perfilde creadordonde lametaforaentornoal uni-
verso estructura-base sélida pueda replicarse mas
alla de lo especifico de un universo narrativo (osea
disponerde moldes), El mismo no maneja conceptos
amodo de texto, sino que articula unayuxtaposicién
de usos tipoldgicos con categorias y jerarquias que
organizaraelprosumerporunladoyloguiardn/facom-
pafaran porotro. Debajo se dejaa modo de ejemplo
un esquema del caleidoscopio del cambio, creado
por Hailey & Balogun. Se pueden distinguir 3 anillos
en los que el exterior es meramente contextual,
mientras que el anillo del medio posee decisiones
contextuales que deben ser consideradas para un
cambio relativo y en el circulo central hay caminos
concretos. Para el funcionamiento del mismo en
este proyecto, se deben realizar maltiples ajustes.

El caleidoscopio propone -mediante esquemas con-
cretos dentro de si mismo-la posibilidad de crear, ver
y ubicar contenidos especificos del UNT de manera

Diversidad

Preparacién
Cambia estilo
Decisiones de disefio
Intervenciones de cambio
Cambiar punto de inicio
Cambiar los roles
Cambiar ruta Poder
Capacidad

Habilidad

Perseveracién

Figura13. Propuestas del caleidoscopio del cambio adaptado al uso en
UNT. Fuente:]. Balogun and V. Hope Hailey.

organizada, resumida y centrada en un tnico lugar.
Apoyando esto la plataforma web facilita el registro
de las partes y permite descargar el UNT a modo de
TXT, WORD o ZIP, incluyendo imagenes generadas
por los esquemas dentro de la herramienta.

TEMA

LEYES INVARIABLES

ESTRUCTURA
MACRO-NARRATIVA

d

ORGANIZACION
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TEMA

Define los temas centrales que tratara
el UNTy los mensajes subyacentes
que seabordanalolargodela gran
narrativa, proporcionando cohesiény
significado a las historias.

LEYES INVARIABLES

Define los principios universales que son
constantes e inalterables dentro de la
trama, dando coherenciay estabilidad
en laestructura del mundo ficticio.

ESTRUCTURA

MACRO-NARRATIVA

Establece el marco generaly la
organizacion principal de la narrativa,
incluyendo arcos narrativos amplios,
puntos de inflexién clave y la direccion
general del desarrollo de |a historiaen
el universo transmedia.

Estructura
narrativa

Especies,
geograffa
y religiones

Alcance
y productos

Escalas
de Poder

Habilidades
particulares

Orden
cosmoldgico

Cronologia

Tiempo
y espacio

Proporciona herramientas para creary desarrollar tramasy personajes, incluyendo
arcos narrativos, subtramasy técnicas de desarrollo de protagonistas y antagonistas.

Se propone como una seccion integral que permite a los prosumidores disefiary
explorar estos elementos cruciales. Esta categoria facilita la creacion detallada de
especies y razas, proporcionando herramientas para definir sus caracteristicas fisicas,
comportamientosy culturas.

Define el alcance del proyectoy los productos resultantes, incluyendo tipos de medios y
formatos transmedia utilizados dentro de las sub-categorias VER, LEER y JUGAR.

Definiry equilibrar SOLAMENTE los niveles de podery habilidades de personajesy
entidades entre si,a modo de tierlisty plasmado en un diagrama de barras yuxtapuesto.

Detallay organiza habilidades tinicasy caracteristicas especiales de personajes, permi-
tiendo su integracion coherente en la narrativay visibles a modo de lista interactiva.

Establece la estructuray la organizacion del cosmos dentro del universo narrativo,
incluyendo sistemas estelares, dimensiones alternativasyy leyes fisicas especificas. A
MODO DE RIZOMA.

Organiza eventos clavey periodos histéricos dentro del universo narrativo, facilitando la
coherencia temporaly la evolucion de latrama a lo largo del tiempo. LINEA DE TIEMPO.

Pauta las dimensiones temporales y espaciales dentro del universo narrativo, incluyen-
do viajes temporales, dimensiones alternativas y otras realidades del UNT.

LEYES VARIABLES

Establece reglas o principios flexibles
que pueden cambiar o adaptarse segiin
las circunstancias dentro del UNT, permi-
tiendo la evoluciény la adaptabilidad de
algunas normas.

ORGANIZACION

Estructuray gestiona las facciones,
gobiernosy grupos dentro del universo
narrativo, incluyendo jerarquias, alianzas
y conflictosa gran escala.

CONTEXTO

Entornoy circunstancias que rodean
alos eventosy personajes dentro del
universo narrativo, dando trasfondo
necesario para comprender latramae
interacciones.
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Ejemplos de uso en el universo Wizarding World:

La estructura esquemdtica adoptada se asemeja a un
conjunto de paginas superpuestas y plegadas que se des-
pliegan de manera secuencial. Esta forma de presentacion
modular permite que cada seccidn se explore en detalle, al
mismo tiempo que se mantiene una conexién coherente

entre las distintas partes del contenido y una interfaz limpia.

ALCANCE
Y PRODUCTOS

ORGANIZACION

Figura1s. Caleidoscopio aplicado al UNT de Wizarding World, presentando los productos oficiales y fanmade.

En el primer ejempld, el cual fue inspirado por
el rizoma, se encuentra un desglosé de alcance
y productos del UNT. Los mismos distinguidos
por jerarguia cromatica y aglutinamiento segtin
cantidades. Mientras que en el segundo ejemplo
se utilizan pictogramas de estrellas (citando asf al
yainstalado ranking que las utiliza) y un esquema
de barras superpuestas en la parte superior, para

CONTENIDO CONTENIDO
OFICIAL ..+ FANMADE

comparar rapidamente las escalas y jerarquias
de poder. Aquellos mas altos estan en los colores
mas intensos, mientras que va aclarandose segtin
el mismo decrece. A la derecha de las fotografias/
ilustraciones de los personajes se encuentra una
barra de deslizamiento, lo cual ayuda a nivelar la
cantidades de personajes de manera tal que no
afecte la disposicion de la interfaz.

ORGANIZACION

Figura16. Caleidoscopio aplicado al UNT de Wizarding World, presentando esquema de escalas de poder.
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5.4 CONCLUSION
DE LA PROPUESTA

La herramienta esquematica propues-
ta proporciona un entorno integral para la
exploracién, andlisis y creacién de universos
narrativos transmedia. Disefiada como una web
interactiva, tanto para explorar UNT como gene-
rarlos, facilitaria a los usuarios la estructuracion
detallada y coherente de diversos elementos
narrativos, incluyendo desde la definicién de
especies y geografias hasta la organizacion de
poderes y cronologias. El caleidoscopio y las
preguntas permitirian a los prosumidores
disefar arcos narrativos complejos, establecer
reglas flexibles o constantes segin la trama, y
gestionar la cohesién temporal y espacial con
esquemas de manera visual. Esta organizacion
fomenta la exploracion de temas centrales y
mensajes subyacentes, asegurando que cada
elemento contribuya de manera significativa a
la macro-narrativa general del UNT para luego
bajar a los temas especificos y narrativa de cada
historia en particular.

Para expandir y enriquecer los mundos narrati-
vos de los videojuegos, la plataforma integraria
caracteristicas que faciliten la colaboracion entre
los usuarios (prosumidores y desarrolladores),
a ser la posibilidad de crear plantillas, proyectos
comunitarios o proyectos con co-creadores. Esto
implica una flexibilidad excepcional para incor-
porar contenidos generados por prosumidores y
creadores profesionales de manera coherente y
adaptable, presentandose bajo un mismo peso al
contenido oficial como el fanmade. En términos
de funcionalidad se fomenta tanto la exploracion,
como la creacién y desarrollo de temas centrales,
mensajes subyacentes que enriquezcan la expe-
riencia narrativa global del videojuego.

Este enfoque no sélo optimizaria la creacion de
historias enriquecidas y multidimensionales, sino
que también proporciona una base sélida para el
analisis criticoy laiteracion colaborativa de mane-
ra visual, promoviendo asi un desarrollo continuo
y evolutivo de los proyectos transmedia.

DESARROLLO PROYECTUAL
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VIAJE ANTES
QUE DESTINO.

6.0 CONCLUSIONES

Al termino de esta investigacion, dada la
magnitud y profundidad del desarrollo, la interdis-
ciplinariedad de la misma y el trabajo detras que
necesita la herramienta/plataforma para realizar los
testeos necesarios, la misma se encuentra en etapas
tempranas de desarrollo, en que los avances sobre la
superficialidad y testeo con usuarios noseabordaron
(entorno a esto ltimo se extiende en el capitulo 6.3).

Aclarado esto, es menester afirmar que se da por
alcanzado el primer objetivo general. El mismo
trata sobre el desarrollo de una herramienta basada
en la esquematica y determinar las caracteristicas
generales de los universos narrativos transmedia.
Sobre este punto se presentan las las siguientes
salvedades:

= La plataforma web que se ha planificado y desa-
rrollado como resultado proyectual, dispone de
recursos esquematicos que, como las narrativas
transmedia, pueden seguir expandiéndose.
Estos se han dispuesto de manera que el usuario
medio pueda sacarles provecho dependiendo de
sus necesidades creativas. Dicho en palabras de
Cecilia Mazzeo: “el grado de complejidad del sistema
graficocomo sus alternativas de aplicacion no implican
un valor en si mismo sino que deben estar en concor-
dancia con las necesidades a las que se necesita dar
respuesta”. Tales necesidades son los principios
en los que se basan: la plataforma, el prosumidor
y las caracteristicas dispuestas como determi-
nantes de los universos narrativos transmedia.

El nivel superficial y su testeo con prosumidores
podria esclarecer aspectos relacionados mas con
la experiencia del usuario (UX) y la interfaz de
usuario (Ul) que con las tipologias y conceptos
planteados en esta investigacion. La dindmica
propuesta, en la que uno o mas prosumidores
generan CCU sobre universos narrativos trans-
media existentes y nuevos, y la posibilidad de
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extrapolar este contenido a otros contextos,
representa una premisa innovadora. No obstan-
te, es posible encontrarvestigiosde estadinamica
en otras plataformas, como Wattpad, que
se utiliza para la escritura y cuenta con una
comunidad que produce tanto contenido fan-
made como original. Sin embargo, Wattpad
no aborda especificamente la creacion de UNT
de manera intencionada como este proyecto.

Se ha establecido una aproximacién al segun-
do objetivo general. Es considerable que
pese a la capacidad de los desarrolladores de
generar obras nlcleo, al expandirse hacia los
videojuegos el resultado final de las ventas y
los prosumidores de los productos ya vigentes,
sigue siendo un principio muy fuerte respecto
al interés que despierte dicha expansion. Mien-
tras que un videojuego pensado como tal y
luego extendiéndose al ecosistema mediatico
mediante otro tipo de productos, como por
ejemplo adaptaciones cinematograficas, suele
ser poco llamativo y hasta poco rentable (véase
la recepcion del plblico y la critica en la mayo-

ria de peliculas basadas en videojuegos, como
Assassin’s creed o Warcraft, ambas de 2016).

Como conclusién de los objetivos especificos
se ha determinado que los prosumidores y sus
practicas influyen en los medios que consumen
con ejemplos mas arriba. Los mismos tienen una
relacién simbidtica conlosdesarrolladoresen los
que los tltimos, pese a sus limitaciones, buscan
cumplir u reconocer la devocién de los primeros.
Estoesvisible en el ejemplo de Leeroy Jenkins en
World of warcraft, mencionado en el capitulo
correspondiente al sondeo. Dada la actividad en
las comunidades gamer con modding, skinning
y hasta generar expansiones fanmade son un
caldo de cultivo de los cuales los desarrolladores
también se alimentan. Otro gran ejemplo de
esto es la comunidad de Skyrim, que como jue-
go single player tiene hoy en dia mas de 64726
Mods creados por la comunidad.

Se han relevado con la herramienta de analisis
de Garcia Carrizo, casos de UNT que han enrique-
cido el proceso de diseno de la plataforma web

proveyendo de contenido y categorias para
su desarrollo, asi como lucidez al ver su inves-
tigacién. En relacion con el dltimo objetivo
especifico, que consistia en explicitar la influencia
delos prosumidores en el desarrollo de una narra-
tiva transmedia particular, se realizé6 un sondeo
preliminar en el marco de esta investigacion. Sin
embargo, se considera que este objetivo no se ha
explicitado en detalle durante la investigacion.

En cuanto a los interrogantes principales, al
investigar sobre caracteristicas consideradas
esenciales para la herramienta proyectual, resul-
td que laintegracion de miltiples medios, junto a
unainterfazintuitiva, son factores determinantes
en facilitar la expansion de los universos narrati-
vos transmedia, asi como la pertinencia en el arco
de esquemas escogido, como el rizoma, las lineas
de tiempo, diagramas de arco y los demas que
fueron planteados en su capitulo especifico. Des-
de el disefo de informacién e interfaz se buscd
proveer de manera indistinta a desarrolladores y
prosumidores un espacio colaborativo con herra-
mientas creativas afines. Dicho espacio mediante
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la guia, preguntas, colaboracién entre usuarios,
operaciones, diagramas, esquemas, dota la capa-
cidad de expansiény el generar caminos posibles
en cualquier NT, ya sea integrada desde el ecosis-
tema mediatico, como generada alli mismo.

En tanto las preguntas especificas se resalta
que la profundidad narrativa y coherencia de la
macro-narrativa son esenciales para mantener el
interés en el UNT, seguido por la influencia de la
popularidad del mismo, la participacion fany los
detalles narrativos hacen que sea memorable en
el ecosistema mediatico. Se establece que ciertas
caracteristicas de videojuegos que se han vuelto
transmedia son su relevancia en el ambiente
gamer y la longevidad en el ecosistema media-
tico. Mientras que productos que se han vuelto
videojuegos se basan principalmente en su éxito
comercial (véase Harry Potter desde la literatura,
hasta las peliculasy la cantidad de videojuegos de
por medio), la vigencia en el ecosistema mediati-
coylabuisqueda de expansién de dicho producto.
Finalmente en el marco de la esquematizacion,
estos contenidos realizados por prosumidores

(visuales, narrativos, materiales y por ende, con-
cretos) no solo expanden las narrativas a las que
aportan, sino que pueden ser esquematizados (en
el casode mods, addons e interfaces, yaloson). Es
menester aportar a la coherencia y accesibilidad
de dichos CCU en tanto narrativa, incentivando
el surgimiento de nuevos prosumidores asi como
enriquezcan la experiencia de consumidores y
prosumidores de dichos productos del ecosiste-
ma mediatico.

La hipétesis planteada en esta investigacion, sos-
tiene que los videojuegos de mas alcance eran los
queintegraban un universo narrativo transmedia.
Dicha afirmacién esveraz, sinembargo durante la
investigacion se prescinde de comparar videojue-
gos que formen parte de UNT y aquellos que no;
sin embargo como disparador para indagar entre
sagas de videojuegos desarrolladas como NTy en
NTs que incursionan en videojuegos fungié como
un potente disparador, lo cual se detalldé mas
arriba. Lo siguiente: “Es posible identificar relaciones
definidas en aquellos contenidos generados por los pro-
sumidores, que influyen en la trama del videojuego si

cuentan con espacios, herramientas interactivas, acce-
o a mecanicas especificas o la posibilidad de expresarse
Y personalizar elementos.” pudo comprobarse, mas
no se ha podido indagar mas de manera visual,
implementando la herramienta proyectual.

Las estimaciones formuladas en la hipétesis no
han podido ser corroboradas en su totalidad,
dado que la herramienta se encuentra en una
etapa muy temprana de desarrollo, lo que impide
su testeo efectivo. Sin embargo, basindonos en
el relevamiento de casos de estudio, referentes
y ejemplos obtenidos a través del sondeo, se
puede inferir que esta herramienta tendria un
impacto positivo en la interaccion entre niicleos
de prosumidoresy desarrolladores de universos
narrativos transmedia. La plataforma, aunque
alin en desarrollo, muestra un potencial significa-
tivo para facilitar y enriquecer las colaboraciones
creativas, promoviendo como otro medio creativo
en el ecosistema mediatico, uno mds unificado,
dindmicoy participativo.
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6.1 LA EXPERIENCIA DE CARTO-
GRAFIAR UNIVERSOS ENTEROS

Durante esta investigacion no pude evitar
pensar en que el disfrutar como consumidor, de
multiples productos de distintos universos narrati-
vos transmedia ha traido a mi vida algo mensurable
como felicidad. A lo largo de esta investigacion he
buscado rozar la experiencia de cartografiar univer-
sos enteros, lo cual ha sido tanto desafiante como
enriquecedor y disfrutable. Para alguien a quien el
storytelling (contar historias) y el worldbuilding (el
proceso de creacion de un mundo imaginario, algu-
nas veces asociado a un universo ficticio completo)
resultan fascinantes. Alolargo de estainvestigacion,
he tenido laoportunidad de adentrarme en las rami-
ficaciones de universos narrativos que se expanden
a través de miltiples plataformas por el ecosistema
mediatico. Este proceso ha sido formativo en térmi-
nos de andlisis, lectura de autores especificos de la
tematica y dada esta observacién de las narrativas
transmedia, queria dar un algo a modo de retribu-
cién. Un algo con lo que se pudiera explorar, algo
como una brdjula que no apunte al norte.

Desde el inicio, el objetivo fue claro: generar una
herramienta esquemdtica que facilitara a los
prosumidores y desarrolladores la visualizacion y
expansion de estos universos, ;pero que tal algo
para hacerlos mensurables?. La tarea implicé no
s6lo una extensa revision bibliografica, sino tam-
bién un andlisis de otras herramientas afines, casos
de estudio como el de Garcia Carrizo o el de Ryan
Javanshir y ejemplos practicos en los que los pro-
sumidores extiendan universos transmedia hasta
niveles ridiculos.

El pensar en cartografiar universos enteros, se
centré en encontrar patrones, muchos de ellos
comprensibles gracias a Durgan A. Nallar, asi como
ver casos Unicos en la forma en que se construyeny
expanden las narraciones. Uno de los aspectos mas
gratificantes de este proceso fue ver la colaboracién
con la comunidad de prosumidores. Me encontré
charlando de esto con gente de distintos paises
y en varios idiomas. Sus comentarios ayudaron a
calibrar y mejorar la herramienta, asegurando que
responda a necesidades reales y quiza, a través
de talleres, entrevistas, mas sondeos y pruebas

preliminares, refinar la herramienta para que sea
mads intuitiva y accesible pero sobre todo funcione
generativamente.

A pesar de los desafios inherentes al desarrollo de
una tesis de grado, el desafio de cartografia univer-
sos enteros ha sido profundamente gratificante.
Una verdadera travesia que me hizo reencontrarme
conautores de la talla de Sapkowski, RR. Martin, Tol-
kien, Cornwell. Sino también descubrir a una autora
como Ursula K. Le Guin quien me recordd que la
madurez no es un crecimiento etario,que los drago-
nes existen, que esa madurez es un desarrollo; que
un adulto no es un nifio muerto, sino un nifio que
sobrevividy alguien quien cree en la fantasia.

“Porque la fantasia es verdadera, por supuesto.
Noes féactica, pero es verdadera. Los nifios lo saben.
Los adultos también lo saben, y es precisamente por

eso que muchos de ellos le temen. Saben que su verdad
desafia, incluso amenaza, todo lo que es falso, todo lo
que es fingido, innecesario y trivial en la vida que se han
dejado forzar a vivir. Le temen a los dragones porque le
temen a la libertad”.- Ursula K. Le Guin
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6.2 MENSAJE EN UNA BOTELLA
(A QUIEN QUIERA SEGUIR
INVESTIGANDO)

En palabras de Scolari “las NT estdn de moda”.
Esas palabras estan plasmadas en su libro publica-
do en 2013 llamado “Narrativas transmedia: cuando
todos los medios cuentan”, en el cual ya menciona que
Henry Jenkins lo viene tratando las NT desde 2003
y también él decia que jestas cuestiones se venian
estudiando hace décadas! y hace un tiempo en
un libro cuyo autores desconocemos, alguien dijo
“Nihil novum sub sole” que significa: nada nuevo
bajo el sol. Como se ha visto en esta investigacion,
la exploracién de universos narrativos transmedia
puede ser tan extensa como multifacética. ;Pode-
mos decir entonces que no hay nada nuevo bajo el
sol?

Yo creo que lo que hay son nuevas relaciones entre
losnodos queyaestanbajo el sol, nuevas intercone-
xiones, nuevas interpretaciones, nuevas maneras
de decir o mostrary quizas, cada tanto, algo nuevo
que cambia pocoy algo nuevo que lo cambia todo:

= Respecto a las narrativas transmedia altn que-
da tela que cortar, asi como acordar categorias,
conceptos compartidos y todo un gran conjunto
sobre el cual construir teoria sélida, mas que expe-
riencias empiricas y escritos de unos pocos autores.

La interdisciplinariedad es un concepto clave
y gran parte del desarrollo de esta tesina es
contemplar saberes de otras disciplinas o areas
del conocimiento para generar ideas ycaminos
viables, porque si la narrativa es transmedia,
;porque no pensarlo todo de modo transmedia?.

Parte del sentido de las NT son los prosumidores.
Esto presenta la particularidad que siempre los
desarrolladores de dicha narrativa, por razones
|6gicas, tendran masjerarquia sobre ellos. Contra-
rioaesta premisa, existe el concepto de Emirecque
asienta sus bases en la consideracion de los indivi-
duos como emisores/receptores al mismo tiempo,
actuando bajo principios de horizontalidad, sin
jerarquias. El prosumidor produce y consume para
reproducir el orden econémico, mientras que el
emirec comunica desde una libertad critica.

= ;Es posible calcular el impacto social de las UNT?
Examinar como estas narrativas influyen en las
creencias,comportamientosy culturasdelasocie-
dad de consumidores puede ofrecer perspectivas
valiosas sobre su alcance realista. ;Qué papel
juegan las UNT en la formacion de identidades
colectivas e individuales? ;Como pueden ser uti-
lizadas para promover valores sociales positivos?

El uso de inteligencias artificiales en la creacién y
expansionde UNTrepresentauncampoemergen-

te, aterradory emocionante. ExaminarcoémolalA
puede generar contenido narrativo, personalizar
experiencias para los usuarios y facilitar la gestion
de narrativas complejas y ramificadas puede ser
un punto muy interesante sobre el cual hacerfoco.
;Qué roles pueden desempefiar los algoritmos
de IA en la adaptacién y evolucién de historias?
;Coémo se puede garantizarque las contribuciones
de la IA mantengan la coherenciay calidad narra-
tiva si hoy en dia poseen el limitante de su propia
inmensidad?,;Cémo se puede medir el impacto
de esta participacién en el entorno mediatico?
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La exploracién de los universos narrativos
transmedia es un viaje sin fin, es EL viaje. Lleno
de posibilidades y descubrimientos. Espero que
estos disparadores puedan servir de inspira-
cién para futuros investigadores que deseen
adentrarse en este fascinante campo a carto-
grafiar. Lacapacidad de las UNT paraentrelazar
historias y experiencias (no necesariamente
de ficcidn)a través de mdltiples plataformas y
medios ofrece un terreno fértil para la innova-
ciény el conocimiento.

A quien quiera seguir investigando, le dejo
este mensaje en una botella: el universo de las
narrativas transmedia es inmenso y esta lleno
de oportunidades esperando ser descubiertas.

jArribay adelante!
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7.1 GLOSARIO
GENERAL DE NARRATIVAS TRANSMEDIA

Canon: el universo narrativo oficial compuesto por todas sus
extensiones transmediaticas. Dicho universo estd sujeto a
unas reglas de coherencia interna por las cuales todos los
personajes y escenarios deben presentarse y desarrollarse de
la misma manera en cada una de las extensiones en las que

aparecen.

Canon Transmedia: El conjunto de eventos, personajes y
lugares que son considerados oficialmente parte de la historia

principal dentro del universo transmedia.

Coherencia Narrativa: La consistencia en la historia, los perso-
najes y el mundo creado en diferentes medios y plataformas,
manteniendo laintegridad del universo transmedia.

Contenido generado por usuarios (CGU) / User-generated
Content(UGC): producciones textuales a cargo de los recep-
tores que expanden el mundo narrativo oficial o lo comentan
a través de paratextos. Los CGU incluyen las producciones de
las comunidades de fans pero también obras individuales en

todo tipo de soportey lenguaje. Véase canon.

Convergencia de Medios: La integracion de mdltiples pla-
taformas de medios y tecnologias para contar una historia
cohesiva, donde cada medio contribuye de manera tnica al

desarrollo narrativo.

Cross-platform: produccién que abarca varios medios, sus
componentes no necesariamente estan unidos por un hilo

narrativo.

Cross-subsidies: modelo de negocioenel que se daalgo gratis
paraobtener un pago por otra cosa vinculada ala primera. Por
ejemplo, se regala un CD con las canciones de un artista para
promocionar su gira de conciertos y asi aumentar la venta de
entradas.

Crossover: obra en la que se mezclan personajes pertene-
cientes a dos 0 mas mundos narrativos para crear una historia
unificada original. Porejemplo, los comics de The Avengersde

la editorial Marvel o Alien vs Predator de Dark Horse.

Extensiones Narrativas: Elementos adicionales o comple-
mentarios creados para expandir |a historia principal, como
spin-offs, precuelas, secuelas, contenido digital exclusivo,

entre otros.

Falso avance (re-cut trailer, fake trailer): video remezclado
que anuncia una obra audiovisual que no existe o cambia el
sentido de otra conocida haciendo modificaciones de género
o argumento. Por ejemplo, es famoso el re-cut trailer en clave
de comedia de The Shining (Stanley Kubrick, 1980), y el de la
secuela de Titanic (James Cameron, 1997) en la que el perso-
naje de Jack Dawson es descongelado un siglo después del
naufragio del transatlantico

Fanart: piezaartistica realizada por un fan inspirdandose en
obras existentes de la cultura de masas. Los fan arts abarcan
desde pinturasy dibujos a mano hasta montajes con editores
graficos a partir de fotografias o capturas de pantalla de una

obra audiovisual.

Fan fiction (fanfic, fic): texto escrito por un fan o varios, gene-
ralmente en prosa, cuya extensién comprende desde el texto
breve hastalanovela porentregasy donde se recrea un univer-
so narrativo creado por unatercera parte. Araizde lairrupcion
de las redes sociales, las narraciones nacidas y desarrolladas
en estas plataformas también se consideran fan-fiction. Por
ejemplo, los perfiles que los fans crean en Facebook o Twitter
de sus personajes preferidos para que interactden entre si

como si fueran usuarios reales duefos de las cuentas.
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Fandom: una comunidad o grupo de fans en concreto (por
ejemplo, el fandom de Harry Potter) o, en su acepcién mas
amplia, la base de fans en general y toda su produccion tex-
tual. Se pueden distinguir fandoms segtin el medio (book
fandom, libros; media fandom, television, etc), el lenguaje
(music fandom, msica; anime fandom, animacién japonesa;
manga fandom, comic japonés, etc.) o el género (soap opera
fandom, telenovela; science fiction fandom, ciencia ficcién).

Véase bottom-upy contenido generado por usuarios.

Fanvid (vid): pieza audiovisual que, en sus formas mas exten-
didas presenta: montaje de msica y escenas pertenecientes
a una o varias producciones televisivas, cinematograficas o
digitales. un montaje a partir de imagenes realizadas por el
fan que guarden relacién con esas producciones (por ejemplo,
videos parddicos en stop-motion, o recreaciones animadas).
En general, también se puede considerar el fan vid como un
macrogénero de piezas audiovisuales en el que tienen cabida
una variedad de subtipos mas especificos como el mashup,
las sincronizaciones y los recaps. Véase machinima, mashup,
recap, synchro, falso avance, falso opening.

Fanzine: revista no profesional editada por fans para fans de
un determinado tema (ciencia ficcién, mdsica rock, etc) con
un coste gratuito o simbdlico destinado a sufragar los gastos
de produccién. Actualmente los fanzines (un compuesto de
las palabras fan y magazine,revista) impresos, de factura
casi artesanal, viven un progresivo descenso, ya sea porque
desaparecen, o porque adoptan la forma de eZines (revistas
distribuidas exclusivamente en linea), o se convierten directa-

mente en webs o blogs.

Final alternativo: se trata de una produccion por lo general
audiovisual que contiene una conclusién alternativa a la
propuesta por los guionistas de una obra. La elaboracién de
estos finales alternativos, en la mayoria de las ocasiones, esta
provocada por el descontento del fan con el resultado final
(Ejemplo el final de la serie Game of Thrones). Sin embargo,
las productoras también han optado por difundir sus propios
finales alternativos de sus series o peliculas (en realidad, son
descartes de la propia produccion una vez elegido el final que
se va aemitir). Por ejemplo, la cadena ABC difundid varios fina-

les alternativos cuando termind la cuarta temporada de Lost.

Franquicia Transmedia: Conjunto de productos (como pelicu-
las, series, libros, comics, videojuegos, etc.) que se desarrollan
dentrode un universo narrativocominyse entrelazan entresi

para contar una historia masampliay profunda.

Instancia Narrativa: Cada producto individual dentro de una
franquicia transmedia, como una pelicula, libro, juego, serie
de televisidn, comic, etc.

Interactividad: La capacidad del espectador/usuario para
participar activamente en la narrativa transmedia, ya sea
tomando decisiones que afectan la historia, explorando con-

tenido adicional o interactuando con otros usuarios.

Making-of (Como se hizo): obra de tipo documental en el cual
se explica el proceso de produccién de un programa, una peli-

cula, unvideojuego o una pagina web.

Mod (modification): extension que, como su nombre indica,
modifica las caracteristicas de un videojuego original afia-
diendo nuevos personajes, didlogos, objetos o escenarios.
Ejemplo de contenido generado por usuarios, los mods son
creados por fans-jugadores llamados modders.
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Product placement (emplazamiento publicitario): técnica
publicitaria que consiste ensituar un producto o marcadentro
del contexto de una Produccién cinematografica, televisiva o
digital. El producto o marca puede aparecer de forma fisica
(como parte del decorado o como objeto utilizado por uno de
los protagonistas) o citado en el guién.

Narrativa Transmedia: Es un enfoque narrativo en el que una
historia se desarrolla a través de mdltiples plataformas de
medios y canales de comunicacion, cada uno contribuyendo
de manera Unica a la experiencia global del espectador/

usuario.

Participacién del Consumidor: La implicacién activa de los
espectadores/usuarios en la creacion, distribucion y discusion
del contenido transmedia, a menudo a través de redes socia-

les, foros en linea, eventos de fans, etc.

Prosumidor: concepto introducido por el futurélogo Alvin
Toffler en 1980 para describir la unién entre las funciones tra-
dicionales del productor y del consumidor. Véase contenido

generado por usuarios.

Publicidad (advertising): modelo de negocio clasico de los
medios masivos que consiste en la venta de audiencias a las
empresas a cambio de ofrecer contenidos gratis.
Remake: nueva version de una obra audiovisual anterior en
la que se reproducen de forma total o parcial el argumento,
personajes o escenario de la produccion original.

Skin (tema): serie de motivos graficos que, aplicados a lainter-
faz grafica de usuario de un software o videojuego, cambian
suapariencia externay permiten la personalizacion del entor-

no interactivo.

Sneak peeks: extractos de pocos minutos de duracion de una
escenaosecuencia pertenecientea unaobraaudiovisual. Enel
casode latelevisién, lascadenas suelen filtrareste tipo de con-
tenido a la red en la semana que transcurre entre la emision
de unepisodio o programay el siguiente. En el caso del cine, la
difusion se realiza antes de la fecha del estreno para alimentar
las expectativas de las audiencias

Spoiler:informacion relativaa los acontecimientos que ocurri-
ran en futuras emisiones de un programa de television, y por
lo tanto, desconocida para la mayoria del pablico. Los spoilers

conllevan dos efectos, uno positivo y otro negativo, depen-

diendo del objetivo que persigue al productor del programa.
En primerlugar, estasinformacionesimplican el riesgo de que,
sise conoce sucontenido, puedan anularel efecto sorpresadel
programa en el pablico (de ahi su nombre, en inglés to spoil,
destripar, estropear) y, en segundo lugar, generan expecta-
tivas sobre lo que se podra ver en las proximas emisiones, de
modo que se refuerzan las acciones publicitarias oficiales. En
este sentido, el contenido de los avances y de los sneak peeks
se considera spoiler, ya que estas piezas se lanzan para animar
al publico potencial avery comentarla obra. Véase spoiling.

Spoiling: es el proceso activo de descubrir informaciones
alin no emitidas llevado a cabo por las comunidades de fans.
La difusién de estas informaciones (muchas veces simples
rumores) en Internet puede brindar gran visibilidad al mundo

narrativo. Véase spoiler.
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