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PALABRAS CLAVE RESUMEN

Co-Creacion En la convergencia de la tecnologia y la narrativa, los mundos transmedia
Construccion de Mundos se erigen como universos sin lIimites, ofreciendo a las audiencias
Convergencia de Medios experiencias narrativas ricas y multidimensionales que trascienden las
Fandom plataformas tradicionales. Este estudio ofrece una vision actualizada de
Mundos Ficcionales estos mundos, examinando su complejidad y métodos de construccion y
Narrativa Transmedia proporcionando una sintesis de teorias y prdcticas narrativas digitales.
Transmedia Ademds, el estudio explora las posibilidades de los universos transmedia y

examina su adaptacion y evoluciéon ante los cambios tecnoldgicos y
culturales, revelando la sinergia entre la creatividad y la tecnologia que
permite a creadores y audiencias co-crear universos narrativos
expansivos.
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1. Introduccion

n la confluencia de la tecnologia y la narrativa emergen los mundos transmediales, espacios

ilimitados de narrativa y creatividad que al no estar confinados por las limitaciones tradicionales

de los medios de comunicacion, ofrecen experiencias mas ricas y multidimensionales. Kinder
(1991) introduce el concepto de transmedia intertextuality identificando una practica narrativa que
permitia a los espectadores jovenes entrelazar y navegar a través de géneros y medios diversos
(peliculas, television, comics, anuncios, videojuegos y juguetes) y que facilitaba a los espectadores una
identificacion e involucracion mdas profunda con los personajes y la narrativa indicando ya en aquel
entonces, que un uso creativo de la intertextualidad transmedia, podia servir como una «powerful
strategy for survival and to forestall obsolesence and death» (p. 50,83). Afios mas tarde, Jenkins (2003)
establecia el concepto de transmedia storytelling, marcando el inicio de una evolucidn histérica de la
narrativa transmedia y generando un debate que contintia impulsando la investigaciéon académica y la
innovacion creativa en este campo.

Esta evolucién de la narrativa transmedia se ha convertido en una respuesta a una necesidad humana
fundamental, ya que, tal y como afirma el célebre guionista McKee (2003), las historias «satisfacen una
profunda necesidad humana de captar los patrones de la vida, no simplemente como ejercicio
intelectual, sino enmarcado dentro de una experiencia muy personal y emocional» (p. 69). La narrativa
transmedia se inscribe asi en la bisqueda humana de significado y conexién emocional con el mundo
que nos rodea.

No es simplemente una cuestion de tecnologia o narrativa en si misma, sino de cdmo la interacciéon
entre ambas puede amplificar y enriquecer la experiencia humana de contar y vivir historias a través de
los mundos ficcionales de Jenkins, de los cuales este autor, aunque resalta la importancia del concepto
de mundo en las narrativas al afirmar que el transmedia storytelling «is the art of world making»
(Jenkins, 2006, p. 21), no profundiza en cdmo se ajusta este concepto al fendmeno transmedia, dejando
a otros académicos un amplio espacio para proponer diversas conceptualizaciones para definir y
describir la naturaleza y la dindmica de los mundos transmediales (Rosendo Sanchez, 2016).

Jenkins ejerce una influencia decisiva creando el debate sobre la convergencia de medios y la
narrativa transmedia, destacando el cambio en el consumo mediatico y la necesidad de cooperaciéon
entre diversas plataformas. Resalta cémo el dominio de conglomerados ha repercutido en la produccién
y consumo de contenido mediatico y cdmo, en esta era de convergencia tecnolégica y cambios en la
propiedad, se esta reconfigurando la interaccién entre productores y consumidores.

En los ultimos 20 afios, la ecologia de los medios ha experimentado cambios profundos
caracterizados por una mayor cantidad de medios y plataformas y por una proliferacion de narrativas e
interacciones. Hoy en dia, las redes sociales y las comunidades de fans son mas globales y fragmentadas,
lo que provoca que en el panorama mediatico contemporaneo la narrativa transmedia no solo sea mas
visible, sino que sea uno de los fenémenos mas interesantes para los investigadores y profesionales de
los medios (Scolari, 2014). Este auge de la narrativa transmedia ha desencadenado también intenso
debate multidisciplinario, extendiéndose a otras areas académicas como la semidtica, la educacién y la
politica, entre otras. Estudiar la transmedia es, por tanto, estudiar como la narrativa puede fomentar
una participacion activa y una co-creacidn significativa, proporcionando un marco a la forma en que las
personas encuentran significado en su interaccion con los medios.

En este contexto de convergencia y evolucién narrativa, este articulo se propone profundizar en la
comprensiéon de los mundos transmedia, descifrando cémo la interaccidn entre tecnologia y narrativa
puede generar experiencias narrativas que son inherentemente participativas y multidimensionales,
demostrando la trascendencia de la colaboracién entre creatividad y tecnologia. En ultima instancia,
aspiramos a proporcionar nuevas perspectivas que fomenten un didlogo productivo sobre el futuro de
la narrativa transmedia y su papel en la reconfiguraciéon de nuestro paisaje mediatico y cultural en el
siglo XXI.

2. Metodologia

La metodologia adoptada para este articulo se ha enfocado en una exploraciéon exhaustiva de la
confluencia entre tecnologia y narrativa en el dmbito de las narrativas transmediales. Para ello, se ha
realizado un profundo andlisis bibliografico que ha abarcado desde los fundamentos teéricos del
transmedia storytelling, introducidos por pioneros como Kinder y Jenkins, hasta las investigaciones mas
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recientes de Scolari, Freire y otros académicos que examinan la construccién y estructura de los mundos
transmediales y su evolucién y dinamicas especificas. Este recorrido teérico ha incluido la revisién de
conceptos clave como el de mundo ficcional, la participacién activa del publico y la co-creacién en la
expansion de narrativas a través de multiples plataformas mediaticas.

También se aborda la construccién y estructura de los mundos transmediales, destacando como la
teoria ha evolucionado para incluir conceptos como la negative capability y los migratory cues, que
fomentan una contribucién activa del consumidor en la expansiéon de estas narrativas a través de
multiples plataformas. Este andlisis se enriquece con la discusién sobre la importancia de los paratextos
y la coherencia intertextual para la profundidad y expansién de los universos narrativos.

3. Desarrollo

3.1. Fundamentos teoricos de la narrativa transmedia

Los conceptos storyworld y storybuilding (creacién de mundos) se edifican sobre la base de los principios
tedricos del transmedia storytelling, por lo que consideramos esencial una breve revision de estos antes
de la exploracion y analisis de las dindmicas mas detalladas y especificas de estos marcos narrativos
dentro del campo de este estudio.

Para contextualizar los fundamentos tedricos del transmedia storytelling, es esencial referirse al
término transmedia intertextuality, acufiado por Kinder (1991). Esta idea se desarroll6é posteriormente
con el trabajo de Jenkins (2003) y Scolari (2009), al explorar como las narrativas transmedia articulan
una jerarquia de valores a través de diferentes medios. Esta construccion de mundos mediante la
transmedialidad no solo promueve una comprensién aditiva (Jenkins, 2006), sino que también fomenta
una reflexion critica sobre el alcance del término transmedia storytelling como discute Long (2007) que
insta a diferenciar entre las contribuciones que directamente amplian la narrativa y aquellas que no.

La convergencia de la narrativa y la tecnologia en el dominio transmedia estd redibujando los
contornos de la interaccién mediatica. En esta arena, los fundamentos tedricos propuestos por Jenkins
y Scolari establecen las bases para una participacién narrativa expansiva y enriquecedora. Jenkins, con
su concepto seminal de narrativa transmedia, explica como «each medium does what it does best»
(2003) permitiendo que una historia se despliegue y ramifique a través de medios diversos, donde cada
uno aprovecha sus fortalezas tinicas para contar una faceta del relato global.

El tejido de la narrativa transmedia, sostenido por el intercambio entre los diversos medios, no solo
es el resultado de la creatividad de los creadores de contenido, sino también de la participacién activay
creativa de los consumidores o «prosumidores». Esta dindmica creativa, donde el publico se convierte
en componente esencial del desarrollo narrativo, es crucial en la era digital (Scolari, 2008). En esta
fusion creativa, el fandom emerge como un elemento clave, ejemplificado en personajes como Conan,
cuya identidad es configurada de manera decisiva por sus seguidores, demostrando la sinergia entre la
creatividad del publico y la narrativa (Bertetti, 2014).

En términos de disponibilidad y expansién, Gosciola & Tagé Verissimo Ribeiro (2018) sefialan la
importancia de la accesibilidad del contenido, lo que implica que las historias deben llegar al espectador
en todas las formas posibles. Esta disponibilidad, a su vez, serd la que fomente los entornos
colaborativos, dando poder a los ciudadanos comunes y transformando la interaccién entre las marcas
politicas y el publico en la era digital (Moya, 2020). Scolari (2014) profundiza en esta visiéon con un
enfoque semio-narrativo, apuntando que lo trascendental en la narrativa transmedia no es tanto el
origen de las historias, sino cdmo las diferentes partes se interrelacionan y funcionan juntas. Este
enfoque es compartido por Halwani (2022) quien ve en la interconexién de pequefias partes de una
historia la posibilidad de crear una narracién mas rica y atractiva.

En esencia, la narrativa transmedia entrelaza un complejo entramado de historias
multidimensionales, reconociendo y valorando la participacién activa de los usuarios, fomentando la
colaboracién en la expansion de universos narrativos detallados. Este enfoque trasciende las fronteras
convencionales entre el espectador y el creador, dando paso a un universo de posibilidades creativas
ilimitadas.

287



3.2. Fundamentos tedricos y evolucion de los mundos transmedia

En el campo de los estudios transmedia, Jenkins (2003) introdujo el concepto de fictional world, subrayando
la importancia de un mundo narrativo consistente mas alla del argumento y los personajes. Sin embargo, no
profundizé en los elementos que configuran estos mundos ficticios en la narrativa transmedia, desarrollando
menos la estructura interna y los componentes especificos que conforman estos mundos y centrdndose mas
en los aspectos teoricos y criticos de la expansion de la narrativa a través de multiples plataformas y medios.
(Rosendo Sanchez, 2016).

La comprension del concepto de mundo transmedia ha avanzado con el tiempo a raiz de las
contribuciones de distintos académicos que se han interesado en precisar su definicién; Scolari (2014) se
centra en como se construye mentalmente el mundo transmedial, considerando que

A transmedial world is more than a specific story, although its properties are usually communicated
through storytelling [...] Transmedia storytelling can be seen as a social narrative practice while
transmedial worlds are a social text-based interpretative construction situated at a cognitive level. (p.
2384)

sugiriendo que los mundos transmediales van mas alla de contar una historia concreta si no que son
experiencias narrativas complejas que implican una interpretacién profunda por parte del consumidor y que
estan arraigadas en la cognicion social. Atarama-Rojas (2019) incluye en el mundo transmedial todas las
historias contadas dentro del mismo, subrayando el contenido generado por usuarios, lo que Scolari (2009)
identifica como esencial para la expansién de estrategias del mundo ficticio.

Uno de los trabajos recientes mas exhaustivos ha sido el elaborado por Freire-Sanchez etal. (2023) donde
afirman que no toda la narrativa transmedia cualifica como un universo narrativo transmedia asi como que

es posible afirmar que los universos narrativos transmedia son un ente mayor a un mundo transmedia
o transmediatico, que pasa por la construccion literaria de un cédigo y un gran relato que enriquece a
un conjunto de mundos, cada uno de ellos con su propia historia independiente (storyworld). Sin
embargo, un universo narrativo no es lo mismo que un multiverso, el cual contempla diferentes lineas
de tiempo o dimensiones temporales, por lo que presentara a unos personajes en diferentes épocas o
dimensiones, viviendo diferentes vidas e independientes de sus otros yo. (p. 19)

3.3. Construccion y estructura de mundos transmediales

La teoria de Jenkins ha evolucionado para abordar la construccion y estructura de los mundos transmedia.
Con el tiempo, esta teoria se ha enriquecido con las aportaciones de académicos como Long (2007) quien
argumento que el transmedia storytelling debe impulsar el crecimiento del universo narrativo para calificar
como parte integral de una narrativa transmedia, estableciendo la diferencia entre transmedia dura y blanda
y proponiendo clasificaciones de acuerdo a la naturaleza y el momento en que ocurre dicha transmediacién.

Bajo lanecesidad de teorizar conceptos sobre la complejidad de la construccion de los mundos narrativos,
Ruppel (2005) y Long (2007) introducen teorias como negative capability y migratory cues, que fomentan la
participacion activa del publico en la expansion de narrativas a través de multiples plataformas mediaticas.
Esta nocidn de interacciéon se complementa con el trabajo de Herrmann & Herbig (2018) que exploran cémo
las narrativas se enriquecen mediante el didlogo entre el publico y las referencias intertextuales entre
diversos universos narrativos. Por otra parte, Brummitt (2018) impugna la perspectiva anterior de Genette
sobre los paratextos como materiales subsidiarios, corrigiendo que estos elementos no solo afiaden
dimensiones a una historia, sino que son instrumentales en conformar nuestra comprensiéon del mundo
narrativo y en forjar conexiones entre la ficcion y la realidad.

La importancia de la conexiéon entre distintas narrativas y plataformas, culmina en estructuras
transmedia cohesivas, como la del Marvel Cinematic Universe (MCU) del que Menard (2015) destaca la
interconectividad de cada entrega independiente, proporcionando a las audiencias una experiencia mas
valiosa, mientras que Ciammella et al. (2019) subrayan que la efectiva interrelacion de diferentes medios y
lenguajes narrativos es esencial para la expansion exitosa de una historia transmedia.

Como se ha dicho anteriormente, la construccion de mundos transmediales, conocida como world-
building, es crucial en la narrativa para crear universos detallados y coherentes. Bertetti (2014) ilustra que
esta técnica, presente desde los relatos pulp de Conan, ha evolucionado con el tiempo, y autores como Tolkien
y Lovecraft han sido reconocidos por su profundo compromiso con el world-building, o subcreation, en
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palabras del primero. Brummitt (2018) examina cdmo el wizarding world se ha expandido mas alla de sus
textos y peliculas originales a través de una variedad de textos y lineas temporales. Este proceso es similar a
las técnicas aplicadas en la expansion del universo de Star Wars, cuyo desarrollo narrativo y la creacién de
su cosmos se vieron influenciados por West End Games' Star Wars: The Roleplaying Game, tal y como lo
describe Bestor (2021).

Paratextos como Pottermore y los parques tematicos, identificados por Brummitt (2018) en Harry Potter,
no son meros afiadidos sino que potencian la narrativa principal, ofreciendo una experiencia mas rica y
conectada. Este enfoque de la construccién de mundos transmediales no solo busca la coherencia y el detalle
en la creacién de entornos narrativos, sino que también busca generar una experiencia inmersiva y completa
para el espectador, un proceso que se ha perfeccionado y expandido en la narrativa moderna a través de la
colaboracién entre diversos medios y la participacion activa de las audiencias.

La continuidad y coherencia son esenciales en la construccién de mundos transmediales ya que aseguran
que a pesar de la expansion a través de distintos medios y episodios, el nticleo narrativo permanezca intacto.
Menard (2015) subraya la importancia de esta continuidad en el Universo Cinematografico de Marvel, donde
se extiende mas alla de las simples entregas cruzadas de medios y entra en la estructura proporcionada por
las organizaciones ficticias dentro de las historias, contribuyendo tanto a la estructura como a la continuidad
del mundo narrativo transmedial. Sin embargo, este principio de mantener la coherencia de la narrativa a lo
largo de variados formatos y medios no es exclusivo de las producciones contemporaneas, como lo
demuestra la aplicacion de reglas similares en las sagas clasicas de Conan; aunque cada medio —libros y
coémics— seguia su propia guia de coherencia, la estrategia resaltaba un enfoque consciente y deliberado en
la continuidad mediatica, permitiendo al mismo tiempo la flexibilidad necesaria para adaptarse a cada
formato especifico (Bertetti, 2014).

Por su parte, Bestor (2021) resalta la importancia de una cuidadosa supervisiéon narrativa, con una
seleccion estratégica de contenido y una atenta supervisién de la historia. Este enfoque garantiza que cada
elemento afnadido o retirado de la narrativa contribuya significativamente al objetivo global de la historia y
mantenga su coherencia.

En conjunto, estos estudios sugieren un panorama transmedia en el que la participacion y la coherencia
intertextual son fundamentales para la profundidad y expansidn de los universos narrativos.

3.4. Creatividad y tecnologia en la creacién de mundos transmediales

La fusién de creatividad y tecnologia en la concepciéon de mundos transmediales, marcada por la icénica
declaracién de McLuhan de que el medio es el mensaje (McLuhan, 1994) ha evolucionado hasta convertirse
en un campo critico de la narrativa contemporanea. Hoy, la multiplicidad de plataformas redefine la
interaccidn, ampliando la visién de McLuhan sobre como los medios afectan la percepcion y la interacciéon
con la realidad.

Siguiendo esta evolucién, Ciammella et al. (2019) argumentan como las caracteristicas tecnologicas,
culturales, productivas y distributivas de los medios moldean los proyectos transmedia y afectan la
percepcion del usuario, hasta el punto de que «ci restituiscano uno schema della dimensione dell'ambiente
formato dai Transmedia Screen» (p. 105) influyendo en la manera en la que experimentan y dan sentido a la
narrativa dentro de ese entorno mediatico.

Este cambio paradigmatico es ain mas evidente cuando se considera la influencia del recurso de la
allotopia y de los fundamentos filoséficos en la creacién de mundos narrativos. Maj (2019) observa «the
tendency to create the storyworld prior to the storyline - as a 'matrix for possible narratives'» (p. 151)
sugiriendo que el desarrollo de la trama ahora se sitia en un escenario mas amplio donde, utilizando las
nuevas posibilidades tecnolégicas, la historia puede desarrollarse en diversas direcciones. Esta misma
tecnologia permite que las comunidades en linea puedan, desafiando las teorfas semioéticas tradicionales,
alterar y evolucionar los mundos posibles mediante conversaciones globales, lo que constata que el
significado ya no surge solo de interpretaciones individuales, si no colectivas (Scolari, 2013).

Scholz (2020) invita a una reflexién critica sobre la narracién en mundos ficticios construidos
minuciosamente construidos, sefialando que la teorfa de la construccién de mundos se ha centrado en la
invencion de elementos y su relacion con el mundo real pero descuidando explorar como estos mundos son
presentados dentro de la narrativa. Enfocarse en los aspectos dindmicos de estos mundos ofrece, segun el
autor, nuevas perspectivas para analizar como las historias logran transmitir sus universos, siendo clave
para comprender como el publico otorga significado a estos universos ficticios.
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Este andlisis nos lleva a una comprensiéon mas profunda del impacto de la tecnologia en la narrativa
transmedia que nos revela que esta no solo ha ampliado la variedad de herramientas disponibles para contar
historias, sino que también ha transformado la manera en que las audiencias interactiian y aportan a estas
narrativas. Esta dindmica ha dado lugar a una narrativa rica y compleja que se nutre tanto por la innovacién
de los creadores como por el involucramiento activo de las comunidades a nivel global, dando lugar a una
evolucion significativa de la narrativa en la era digital.

3.5. Los personajes en los mundos transmediales

La mitologia de Superman ha ido evolucionando a través del tiempo, absorbiendo los elementos propios de
los nuevos medios en los que ha aparecido para mantener su relevancia y dinamismo en la cultura popular,
un proceso que Jenkins et al. (2013) describen como vital para mantener al personaje vivo en la imaginaciéon
de su audiencia, aunque esta renovacion constante, no sea exclusiva de la narrativa transmedia tal y como
apunta Bertetti (2014). Esta evolucion puede involucrar también aprender mas detalles sobre ellos, e
incluso, de los que no son el foco de la historia (Howard, 2013) y debe tener una conexién organica con la
expansion de los mundos para dar coherencia a los relatos, para que, mientras el universo se amplia, los
personajes crezcan de manera integrada (Kim & Kim, 2022).

Vidal-Mestre et al. (2023) complementan estas valoraciones desde el punto de vista de la unicidad de los
personajes, argumentando que «los personajes deben estar construidos con base en un arco de evoluciéon y
deben poseer un punto diferencial del que surja su relato personal» (p. 18). Pifieiro-Otero (2020) respalda
esta afirmacion al constatar que en la franquicia de Flash Gordon, son los personajes distintivos los que
actian como pilares para el desarrollo de las diversas historias.

3.6. Diversidad de medios y expansion transmedia

La transmedia tiene un gran aliado en el super-héroe, que como hemos visto anteriormente tiene la habilidad
de evolucionar sus personajes permitiendo que las franquicias se expandan y trasciendan sus medios
originales, creando asi un sistema de narrativas s6lido y multidimensional (Jenkins et al., 2013). Este proceso
se ve fortalecido por la diversificacion de plataformas, ilustrado por el desarrollo transmedia de franquicias
como Harry Potter, que segin Brummitt (2018) han pasado de apoyarse en paratextos a fomentar un
universo transmedia activo. Incluso League of Legends, originalmente un MOBA sin un fuerte enfoque
narrativo, ha logrado construir una narrativa transmedia exitosa gracias a su arte distintivo y estrategias de
difusion, demostrando asi que una historia coherente puede prosperar en una amplia gama de plataformas
y tipos de contenido al ajustarse a las particularidades especificas de cada medio y contexto (Kim & Kim,
2022). Asimismo, en esta expansion, no solo se amplian las historias y personajes, sino también los temas
centrales, creando un didlogo mas amplio con la audiencia y permitiendo una diversidad de representaciéon
y profundidad que antes no era posible (Javanshir, 2021).

En el ambito de los videojuegos, como analiza Bestor (2021) en su estudio sobre el universo de Star Wars,
la integracién de narrativas pasadas suma profundidad y cohesién, permitiendo que todas las extensiones
narrativas se potencien reciprocamente. Al mismo tiempo, este enfoque, nutrido por la retroalimentacién de
los seguidores, muestra como las narrativas transmedia pueden adaptarse y mantener su relevancia con el
tiempo.

3.7. Estética y coherencia narrativa

La coherenciay la planificacion cuidadosa son esenciales en el desarrollo de narrativas transmedia. Long
(2007) subraya la importancia de una estructuracién minuciosa para que cada extension narrativa se alinee
con el arco argumental global, mientras que Veugen (2016) destaca como la colaboracion entre plataformas
asegura que las historias mantengan una cohesion interna y una experiencia inmersiva para el publico.
Juntas, estas aproximaciones permiten que todas las entregas narrativas contribuyan al desarrollo del
universo, proporcionando una experiencia enriquecida y coherente.

La narrativa transmedia se enriquece a través del concepto de historia macro, que, segin Howard (2013)
despliega una visién integral del universo ficticio, motivando al publico a entrelazar distintas historias y
descubrir sus profundas conexiones. Este entrelazado de relatos se profundiza con el desarrollo del
escenario, detallado por el mismo autor, donde la introduccién a espacios nuevos dentro del mundo
narrativo amplia y enriquece la experiencia del espectador. Junto a ello, Howard resalta la importancia de las
historias micro, que agregan una capa extra de detalle y profundidad, invitando a los seguidores a sumergirse
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en los matices de la trama y a conectarse mas estrechamente con la historia, potenciando asi la inmersién y
el vinculo emocional con la narrativa. Ciammella et al. (2019) se refieren a estas macro-historias como
delineadoras de arcos extensos que nutren y dan coherencia al mundo transmedia proporcionando un
marco para las historias intersticiales que detallan los pormenores entre los sucesos principales, ampliando
la exploracion del universo.

Menard (2015) subraya la importancia de las conexiones entre entregas que sirven de puentes entre
eventos y que profundizan la comprension del publico al permitir la anticipacion de desarrollos futuros en
la narrativa. Este concepto es ampliado por Herrmann & Herbig (2018) al implicar que las conexiones
también pueden venir de narrativas externas a su universo inmediato. Estas referencias cruzadas son un
reconocimiento de que las narrativas no son entidades aisladas sino que existen en un didlogo constante con
otras historias, personajes y universos, enriqueciendo mutuamente la experiencia narrativa global.

Por lo tanto, en el desarrollo de narrativas transmedia, la coherencia entre plataformas y la planificaciéon
cuidadosa son esenciales para mantener la integridad estética y narrativa del universo. Al asegurar que cada
extension se alinee con el arco global, se crea una experiencia cohesiva y rica que permite a las audiencias
conectar de manera mas profunda con la historia y sus personajes.

3.8. Participacion y sinergia transmedia

Como hemos mencionado previamente, la narrativa transmedia, segin argumenta Jenkins (2006) en
Convergence Culture, convierte a los consumidores en co-creadores activos, llevandolos a asumir roles de
cazadores y recolectores en un proceso colaborativo que amplia y enriquece las narrativas existentes.
Jenkins identifica esta sinergia como una forma de inteligencia colectiva, resaltando la importancia de la
cooperacion y el esfuerzo compartido como pilares de las emergentes comunidades de conocimiento.

La participacion del usuario y la generacion de contenido (UGC por sus siglas en inglés) resulta una parte
también esencial en la construccién y expansién de universos narrativos de la que se enriquecen las
narrativas transmedia. Segin Herrmann & Herbig (2018), esta interacciéon no solo promueve un mayor
compromiso por parte de los consumidores de los medios sino que también da lugar a narrativas emergentes
y salvajes, como las descritas por Moloney (2020). Walden (2019) establece la importancia de la
contribucion adicional, sea por parte de los usuarios o de otros medios, para crear una experiencia de mundo
secundario que sea percibida como completa y cohesiva.

Desde la publicacién de Convergence Culture de Jenkins en 2006, el papel del consumidor en la creacion
de contenido ha sido ampliamente estudiado. Norrington (2010) reconoce la evolucién del espectador hacia
un rol mas interactivo y creativo, atribuyéndole la capacidad de influir y modificar la narrativa, evidenciando
una disminucion de las barreras entre ficcion y realidad, trascendiendo asi la tradicional cuarta pared. A su
vez, Quintas-Froufe & Gonzalez-Neira (2014) introducen el término de social audience como resultado de la
combinacién de redes sociales, segundas pantallas y televisién que ha dado origen a una nueva relacién entre
los espectadores y sus televisores, alterando para siempre los roles tradicionales en el paradigma de la
comunicacion.

La convergencia mediatica, para Zaluczkowska & Robinson (2013) es una forma de unificar el mundo
entero de medios en un solo lugar, brindandole al publico todas las oportunidades de ser parte de la historia,
lo que en opinién de Moya (2020) los convierte en inversores emocionales y posibilita que los fans se muevan
mas alld del mero entretenimiento hacia un compromiso politico y activismo social efectivo. Atarama-Rojas
(2019) ydelaTorre-Espinosa (2019) también coinciden en que la narrativa transmedia va mas alla de contar
historias, al influir en la realidad mediante la activacion de la audiencia. En este sentido, los documentales
transmedia, segiin Atarama-Rojas, son herramientas clave que fomentan la interactividad y participacién
significativa del usuario, no solo complementando la historia sino también vinculdndola con acciones reales.
Este papel estratégico del fandom es crucial para Moya (2020) y Ciammella (2022) que observan como se
convierte la empatia en activismo, permitiendo que los usuarios contribuyan significativamente al arco
narrativo amplio y emocional. La co-creacidn de la audiencia requiere también una estrategia planificada
como sugieren Fast & Ornebring (2017).

El punto critico en torno a la audiencia y a la co-creacion en la narrativa transmedia lo destaca Kustritz
(2022) poniendo de relieve que aunque esta narrativa ofrece a los espectadores una exploracion mas
detallada y extensa de sus mundos ficticios a veces este enfoque puede crear barreras que fragmentan a la
audiencia en vez de unirla, al separar y aislar a los espectadores en realidades alternativas determinadas
demograficamente.
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4. Conclusiones

La narrativa transmedia ha evolucionado como respuesta a una necesidad humana fundamental de entender
patrones de vida a través de historias ricas y emocionales. La narrativa transmedia no es meramente un
ejercicio de tecnologia o narrativa, sino un medio para enriquecer la experiencia humana mediante la
construccion de mundos ficcionales. Este trabajo aporta una reflexion critica sobre el desarrollo, la
participacion y el impacto de la narrativa transmedia en la construcciéon de mundos, proponiendo que mas
alla de ser una coleccion de historias dispersas, constituye un fendmeno cultural que remodela la experiencia
narrativa y la relacion entre creadores y audiencia.

Podemos determinar que la participacién del usuario y la generacion de contenido son piezas clave en la
narrativa transmedia, actuando como catalizadores para la evolucién de las historias y ofreciendo a las
audiencias no solo un papel de espectador sino también de co-creador. La transicién del fandom de
espectadores pasivos a socios creativos se ha convertido en un elemento esencial en la expansion y el
enriquecimiento de los universos narrativos, lo cual refuerza la importancia de estrategias que permitan una
mayor inclusion y diversificacidn en la participacién, también inaugura a su vez una via innovadora hacia
una narrativa transmedia que promueve en mayor medida el activismo, tanto politico como social,
ampliando asi el espectro de influencia de estas comunidades en la esfera publica. Esta nueva dindmica
reconfigura el panorama de la narrativa y desafia los limites tradicionales de la autoria y la propiedad
intelectual, estableciendo un didlogo continuo entre creadores y publico que fortalece y revitaliza
continuadamente los universos narrativos.

La tecnologia ha reconfigurado las herramientas narrativas, ampliando las posibilidades para la
creatividad y participacion de las audiencias, haciendo que la experiencia sea mas inmersiva y participativa.
Esta mecanica pone de relieve el doble filo de la participacién del publico, que, por un lado enriquece con
esta interactividad la narrativa y por otro, plantea desafios relacionados con la coherencia narrativa. Esta
libertad creativa debe operar dentro de un marco estructurado, adhiriéndose a un canon establecido y a una
planificacion estratégica, asegurandose de que cada nueva adicion debe encajar dentro de la narrativa de
manera coherente y conectada al universo ya creado, con la finalidad de preservar la coherencia del mundo
narrativo y garantizar que la expansién transmedia no comprometa su integridad. Mantener esta disciplina
es esencial para proteger su integridad y garantizar que la expansion transmedia no solo amplie la historia,
sino que lo haga sin comprometer su coherencia ni la fidelidad del publico. En este equilibrio entre la
creatividad y la tradicion, se encuentra la clave para el futuro de la narrativa transmedia, asegurando que sus
extensiones sirvan al propdsito mayor de la historia y contribuyan significativamente al tejido del universo
narrativo compartido.

A pesar de la promesa de la narrativa transmedia de crear mundos mas amplios y ricos para una
experiencia mas inclusiva y profunda, a menudo se corre el riesgo de fragmentar y aislar a la audiencia
(Kustritz, 2022). La autora aborda la critica de sobre como las redes transmedia pueden terminar creando
realidades alternativas determinadas demograficamente, permitiendo que las audiencias de los medios
masivos y las audiencias de las extensiones transmedia de nicho vivan en mundos narrativos completamente
diferentes, lo que sugiere que en lugar de unificar a los espectadores dentro de un universo compartido,
puede haber una segmentacion o incluso una especie de segregacion basada en intereses especificos, que
contradice la promesa inclusiva y democratica de la narrativa transmedia.

Aunque la investigacion en narrativa transmedia se ha enfocado en la relacion entre la ficcién y el mundo
real y en la interaccién de los fans con estos elementos, ha descuidado en gran parte el andlisis de cdmo se
presentan estos mundos y como se percibe la narrativa. Se requiere un estudio mas profundo sobre la
manera en que se narran las historias, los elementos y técnicas narrativos que se aplican asi como el impacto
que tienen en la inmersion y respuesta del publico. Este analisis deberia abarcar el disefio narrativo, la
arquitectura de la informacién y la usabilidad de las plataformas de narracién, asi como la experiencia
subjetiva de los usuarios al interactuar con los distintos elementos transmedia.

Hay un énfasis en la tecnologia y la mecanica operativa, pero se descuidan los modelos de construccion
de mundos de éxito. En el terreno psicoldgico, comprender qué mundos ficticios atraen al fandom es crucial;
este conocimiento podria revelar como disefiar experiencias transmedia que fomenten una participacion
mas profunda y prolongada de las comunidades de seguidores y cémo estas preferencias impactan la
continuidad y el desarrollo de la narrativa transmedia.
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