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RESUMEN

El presente andlisis explora elementos épicos y bélicos en series
transmedia, centrado en Dream SMP, servidor de Minecraft Survival
MultiPlayer que se posiciona como un espacio clave para narrativas
colaborativas con audiencias masivas. Desde un marco tedrico, se estudian
arquetipos, detonantes, tramasy el viaje del héroe, aplicados a Dream SMP
mediante un modelo metodolégico. Los resultados revelan una narrativa
transmedia que combina conflictos bélicos, alianzas politicas y viajes
personales, enriquecida por la interaccion en tiempo real entre creadores
y audiencias, redefiniendo la narrativa épica en los nuevos medios como
fenémeno cultural tinico.
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1. Introduccion

n el Ambito de las narrativas transmedia contemporaneas, Dream SMP ha surgido como un caso

paradigmatico que combina la improvisacion narrativa en tiempo real con una participacién

activa y masiva de los espectadores. Este servidor de Minecraft, creado por el popular streamer
Dream en 2020, ha evolucionado de manera organica hacia una estructura narrativa compleja que
integra elementos épicos, bélicos y dramaticos. Ademdas, Dream SMP utiliz6 multiples plataformas
digitales como Twitch, YouTube, Twitter y Reddit para distribuir y expandir su narrativa, permitiendo
que las audiencias participan directamente en la construccién y expansién de las historias.

En palabras de Jenkins (2007), "las narrativas transmedia permiten que las historias se distribuyan
a través de multiples plataformas, con cada medio haciendo una contribucién unica al relato general”
(p- 98). En el caso de Dream SMP, Twitch y YouTube fueron las plataformas principales donde ocurrié
la narrativa en tiempo real, mientras que redes sociales como Twitter y Reddit actuaron como
extensiones que amplificaron y reinterpretaron los eventos. Este enfoque no solo transformé a los
espectadores en consumidores activos, sino que también redefinio el papel del medio digital como un
espacio para la improvisacién narrativa y la colaboracidn creativa.

El presente trabajo se centra en dos objetivos principales: primero, analizar como Dream SMP
empled elementos épicos y bélicos para estructurar su narrativa interna; y segundo, explorar cémo la
participacion activa de las audiencias expandi6é y transformoé esa narrativa. Para ello, adoptamos un
enfoque metodoldgico cualitativo que combina el andlisis de contenido de los eventos narrativos del
servidor con un estudio detallado de la participacidn de los fans en redes sociales.

En el espacio de las narrativas transmedia contemporaneas, Dream SMP emergi6é como un fenémeno
cultural que trascendié las limitaciones tradicionales de los videojuegos. Utilizando Minecraft como
plataforma, Dream SMP evolucion6 de un simple servidor multijugador a un universo narrativo
complejo y dindmico, que combiné elementos de improvisacion, drama politico y épica bélica.

Este servidor, creado por el popular YouTuber Dream, ha sido descrito como "una obra de teatro
digital en constante evolucién" (Wired, 2021).

Lo que distingue a Dream SMP de otros proyectos narrativos es su capacidad para integrar a los
espectadores en la narrativa. A través de plataformas de streaming como Twitch y Youtube, los
jugadores y el publico colaboraron en tiempo real para dar forma a los eventos. Promoviendo lo que
Jenkins (2007) denomino “cultura participativa “, un espacio donde los consumidores no solo consumen
contenido, sino que también lo crean y lo transforman.

El objetivo de este articulo es analizar como Dream SMP utiliza elementos épicos y bélicos en su
narrativa y como la participacién del publico amplifica y expande estas historias. Para ello, se emplea
un enfoque metodolégico cualitativo que combina andlisis de contenido y observacion participativa,
centrandose en los eventos clave del servidor, los personajes principales y la interaccién de los fans en
redes sociales.

2. Marco teodrico

2.1. Narrativa épica y Bélica

La narrativa épica y bélica es una forma de expresion literaria que, desde el inicio de los tiempos, ha
servido para reflejar inquietudes, valores y realidades de diversas culturas. Las primeras civilizaciones
ya la utilizaban como herramienta para la transmision de conocimientos y tradiciones, a través de los
relatos orales.

Segtin Milman Parry (1970), fue el poeta Homero quien en sus obras “La Iliada” y “La Odisea” sienta
las bases de la narrativa épica Entre sus principales caracteristicas podemos destacar la estructura
formal de sus escritos, que incluye una introduccidn, la invocacién a las musas, la presencia de héroes y
dioses, y también el uso de un lenguaje elevado, como sefiala M. L. West, "la épica es, por definicion, un
tipo de poesia que trata de acontecimientos de gran significado" (West, 2001).

Ya hemos mencionado las obras de Homero de la Grecia clasica, como un ejemplo de narrativa épica
y bélica. “El cantar de los cantares” y “El poema de Beowulf” son otros ejemplos de este tipo de
narraciones presentes en la tradicion espafiola el primero y dentro de la cultura anglosajona el segundo.
En ambos tenemos a un héroe protagonista que debe luchar contra fuerzas malignas y aparentemente
superiores.
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La narrativa épica ha evolucionado a través de los siglos, adaptandose a las diferentes culturas y
contextos, y sigue hoy en dia formando parte de la literatura contemporanea, ya que refleja las luchas y
las aspiraciones humanas, pues citando a J.R.R: Tolkien "la épica es un espejo de la vida, donde las
acciones de los hombres y los dioses se entrelazan en un relato que trasciende el tiempo" (Tolkien,
1936).

2.2, Tramas y detonantes narrativos

Tal como mencionamos con anterioridad estas narrativas exploran temas universales, tales como el
honor, la lucha, el sacrificio y la busqueda de la identidad. Por ello las principales tramas que podemos
encontrar son:

e La lucha entre el bien y el mal: los héroes se enfrentan a fuerzas malignas y normalmente la
culminacién se produce con una batalla decisiva que determina el destino del héroe y la
comunidad que representa (Parry, 1970).

e Elviaje del héroe: Joseph Campbell popularizé este arco narrativo a través de su obra “El héroe
de las mil caras”. En este caso seguimos a un héroe que se embarca en una misiéon. Durante su
viaje debe enfrentarse a pruebas, aliados, enemigos lo que le lleva a una transformacién a través
del crecimiento personal. Un ejemplo podria ser “El sefior de los anillos” de Tolkien.

e La caida y la redencién: hay narrativas épicas en las que el héroe experimenta una caida, por
orgullo, traicién o error. La historia sigue su camino hacia la redencién, donde recuperara su
honor y se reconciliara con su pasado.

e El sacrificio por la comunidad: en esta temadtica, los héroes deben renunciar a sus deseos
personales en favor del bienestar comun, resaltandose de esta forma la importancia del deber y
la lealtad. Un ejemplo lo encontramos en el “El cantar de los cantares”.

2.3. Arquetipos de personajes en la narrativa épica y bélica

El héroe, tal como indica (Castro Balbuena ,2022)es el protagonista de la narrativa épica, a menudo
posee habilidades extraordinarias y un fuerte sentido del deber. El viaje estd marcado por el crecimiento
personal y la superacién de los obstaculos.

e El mentor: este personaje guia al héroe, proporcionandole conocimientos y sabiduria. Actda
como una figura paterna o materna.

e Elvillano: antagonista del héroe, representa el mal y los conflictos que el personaje debe superar.
Suele tener motivaciones complejas, lo que afiade profundidad al personaje y la propia narrativa.

e El compafiero: un aliado leal que apoya al héroe en su mision. Este personaje a menudo
proporciona alivio comico y diferentes perspectivas sobre los eventos.

e La dama: Este arquetipo puede representar tanto el amor como la motivacién del héroe y es
simbolo de esperanza y redencion.

e El guerrero caido: un personaje que una vez fue un héroe, pero que ha caido en desgracia o ha
sido corrompido. Su historia a menudo sirve como una advertencia sobre los peligros de la
ambicion y el orgullo

La literatura épica y bélica presenta tramas y arcos narrativos que exploran la complejidad de la
condicion humana. A través de sus personajes arquetipicos, estas narrativas ofrecen una rica
representacion de los conflictos, las luchas y las aspiraciones que han motivado e impulsado al ser
humano a través de los tiempos.

2.4. Narrativa épica y bélica en contextos digitales

La narrativa épica, tal como la define (Campbell 1949) en El héroe de las mil caras, sigue una estructura
arquetipica conocida como el "viaje del héroe", que incluye etapas como la llamada a la aventura, la
superacion de desafios y el retorno transformador. Este modelo es evidente en Dream SMP, donde
personajes como TommyInnit, Wilbur Soot y Technoblade encarnan diferentes arquetipos clasicos del
héroe, el antihéroe y el lider caido, cada uno con trayectorias narrativas que reflejan sus luchas internas,
conflictos externos y transformaciones personales.
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Por otro lado, los conflictos bélicos en Dream SMP recuerdan a las grandes epopeyas literarias.
(Fisher, 1989) sefiala que "los relatos bélicos permiten explorar temas como la lealtad, la traiciéon y el
sacrificio, que resuenan profundamente con las audiencias" (p. 23). Ejemplos como la Guerra de
L'Manberg y el Doomsday War en Dream SMP no solo generan tensién dramatica, sino que también
actiian como catalizadores para el desarrollo de los personajes y las relaciones entre ellos.

2.5. Narrativa transmedia y nuevos medios

La narrativa transmedia se define como la expansion de una historia a través de miiltiples plataformas,
donde cada medio contribuye de manera tnica al desarrollo de la narrativa (Jenkins, 2007). Este modelo
permite que las historias no solo sean consumidas, sino también reinterpretadas y ampliadas por las
audiencias. En el caso de Dream SMP, Twitch y YouTube funcionan como las plataformas principales
para la narrativa en tiempo real, mientras que Twitter, Reddit y Wattpad actian como extensiones de la
historia, donde los fans documentan, analizan y reinterpretan los eventos.

Pues tal como destaca Scolari (2013) "las narrativas transmedia no solo distribuyen contenido, sino
que también generan comunidades activas de fans que construyen un sentido de pertenencia y
contribuyen a la expansion del universo narrativo” (p. 54).

Este principio es evidente en Dream SMP, donde los espectadores no solo observan, sino que también
participan activamente en la construccién de la narrativa, generando contenido derivado y teorizando
sobre futuros arcos narrativos. Por ejemplo, durante el arco narrativo de la "Doomsday War", los chats
en vivo de Twitch jugaron un papel crucial, con los espectadores sugiriendo estrategias y reaccionando
emocionalmente alos eventos en tiempo real. Este nivel de interaccidn, como argumenta Jenkins (2006),
"transforma la experiencia narrativa en un didlogo continuo entre los creadores y las audiencias, donde
los limites entre productor y consumidor se desdibujan” (p. 137).

2.6. Participacién del publico: De espectadores a co-creadores

En las narrativas transmedia, las audiencias desempefian un papel activo en la expansiéon y
reinterpretacion de la historia (Barahona Martinez et al, 2024) sefiala que "en los medios digitales, las
audiencias ya no son simples receptores, sino participantes que contribuyen con sus propias
interpretaciones y creaciones al tejido narrativo” (p. 45). En Dream SMP, esto se evidencia en la
produccién masiva de contenido derivado por parte de los fans, que incluye fanarts, animaciones,
fanfictions y teorias especulativas.

La participacién activa de las audiencias es un fenémeno clave en las narrativas transmedia
contemporaneas. Segin (Uhls 2020), "las plataformas digitales permiten que los fans se conviertan en
coautores, generando contenido y expandiendo las historias originales en formas que los creadores no
siempre anticipan” (p. 45). En Dream SMP, esta dinamica es evidente en las interacciones en tiempo real
durante los streams, donde los fans sugieren acciones y reaccionan a los eventos en vivo, asi como en la
produccién de contenido derivado como fanarts, fanfictions y teorias.

3. Metodologia

Este estudio utiliza un enfoque cualitativo para analizar los elementos narrativos épicos y bélicos en
Dream SMP y la participacion del publico en la expansién de la narrativa.

3.1. Modelo de andlisis TDAPT

Para identificar los elementos épicos y bélicos, se utilizé6 un modelo que desglosa:
Tramas:

1. Tramas y Detonantes:

a. El empleo de estructuras como la lucha entre el bien y el mal, el viaje del héroe, caida y
redencidn o sacrificio por la comunidad.

b. Identificacién de detonantes que facilitan el inicio de guerras y enfrentamientos, siendo
estos el nucleo de la narrativa general, con un enfoque en las dindmicas de poder, la
diplomacia y las consecuencias de las decisiones politicas.

2. Arquetipos:
a. Viajes personales narrando el crecimiento de los personajes de manera épica.
b. Laaparicion de arquetipos clasicos como los mencionados por Campbell (1949).
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3. Participacion del publico y Transmedia:
a. Creacidon de contenido derivado en diferentes medios
b. Documentacion de la narrativa
c. Debatesy teorias en redes sociales
d. Influencia de los espectadores sobre los creadores

Y a este modelo se le afiadié la participacién del publico creando un producto transmedia organico.
Las audiencias no son solo espectadoras, sino participantes activos que influyen en la narrativa, ya sea
a través de comentarios, memes o teorias.

Tabla 1. Ejemplo del Modelo TDAPT

Situacion 1 Situacion 2 Situacion 3

Tramas / Detonantes

Arquetipos

Participacion del Publico / Transmedia

Fuente: Elaboracion Propia, 2025.

Las situaciones que se analizardn seran las siguientes:

e Ascensoy Caida de L'Mamberg
e Eljuicio de Tommylnit
e Laprision de Dream

Se escogen estas situaciones por ser los puntos claves dentro de la narrativa de los eventos
generados, pues promovieron una mayor participacion del publico y generaron discusiéon entre sus
audiencias. Se han extraido de entre otros momentos significativos como guerras entre facciones o
eventos politicos que se sucedieron a lo largo de los 18 meses que dur6 la ficcion.

3.2. Muestra - Fuentes Principales

Las fuentes principales que se revisaron para identificar la informacién clave de los momentos
seleccionados se distribuyen en videos en directo y diferido, contenido en redes sociales o foros:

e Twitter: Se estudiaron hashtags populares como #DreamSMP, #LManberg y #DoomsdayWar,
asi como cuentas dedicadas como @DreamSMPUpdates.

e Reddit: Discusiones en comunidades como r/DreamSMP, donde los fans analizan eventos y
teorias.

e Wattpad: Fanfiction inspirada en Dream SMP, como la historia "Heat Waves".

Videos y streams: Se incluyeron transmisiones de los principales creadores de Dream SMP como
Tommylnnit, Technoblade, Wilbur Soot y Dream. Se revisaron Streams de Twitch archivados en los
canales oficiales de los jugadores (como Tommylnnit, Technoblade y Dream). Y también videos de
YouTube creados por los participantes del servidor o por la comunidad (como restimenes realizados
por EvanMCGaming o animaciones derivadas como las de SAD-ist)

Redes sociales: Se analizaron cuentas relevantes en X antiguo Twitter (@DreamSMP, ,) y
publicaciones en el reddit y subreddit r/DreamSMP:
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4. Resultados

4.1. Modelo TDAPT

Tal como planteamos con anterioridad para el desarrollo de esta investigacion, hemos definido un
modelo de analisis que nos permitira establecer los elementos clave sobre los que vamos a trabajar con
el objeto de identificar los elementos épicos y bélicos del producto y como gracias a la intervencién del
publico se potencid la experiencia tanto para los creadores como los espectadores, usuarios convertidos
en prosumidores.

4.1.1. Tramas / Detonantes

La narrativa de Dream SMP no es producto de una inica mente creativa, es un ejemplo de narrativa
colaborativa, donde multiples creadores contribuyen al desarrollo de la historia, afadiendo complejidad y
profundidad. Es un esfuerzo colectivo donde los participantes (streamers) no solo interpretan
personajes, sino también actian como coautores de la historia y junto con la colaboraciéon de los
usuarios consiguen no solo enriquecerla sino también conseguir que la audiencia se convirtiese en
cocreadores de la misma.

A continuacién, vamos a mostrar algunos ejemplos de tramas que podemos observar en Dream SMP
1. Laindependencia de L'Manberg representaria La lucha entre el bien y el mal

Uno de los eventos mas icdnicos de Dream SMP es la fundacion de L'Manberg, (Blueberry TV. 2020)
una nacion ficticia liderada por Wilbur Soot.Este arco narrativo inici6 como una idea espontdnea
durante los streams, pero rapidamente se convirtié en un conflicto bélico y politico que involucré a
multiples jugadores. La Guerra de Independencia de L'Manberg contra Dream y su faccién no estaba
planeada de antemano (Wilbur Soot VOD, 2020); en su lugar, surgio de la interaccion organica entre los
participantes. Wilbur, TommyInnit y otros jugadores adoptaron roles especificos dentro del conflicto,
creando una narrativa rica en alianzas, traiciones y debates éticos.
2.El juicio de TommylInnit, Redencién y sacrificio por la comunidad

Otro evento destacado fue el juicio de Tommylnnit por su comportamiento disruptivo dentro del
servidor, que termind con su exilio de la partida (TommyInnit, 2020). Esta situacién que involucré a
multiples personajes permitio explorar temas de justicia, poder y responsabilidad. La improvisacion de
los jugadores durante el juicio enriqueci6 la trama, afiadiendo capas de complejidad a las relaciones
entre los personajes.
3.La prisién de Dream nos lleva a conocer una de las pruebas del viaje del héroe

La captura y encarcelamiento de Dream (Tommylnit, 2020), el principal antagonista del servidor
marcé un punto de inflexidn en la narrativa. Este evento, cocreado por jugadores como Technoblade y
TommylInnit, transformé a Dream de un villano todopoderoso a una figura vulnerable que trama su
escape desde las sombras. Este giro narrativo no solo afecté al personaje de Dream, sino que también
gener6 nuevas dindmicas de poder dentro del servidor.

Las guerras y conflictos en Dream SMP son motores narrativos clave. La Guerra de L'Manberg, por
ejemplo, combind elementos de estrategia politica, traicién y batallas épicas que recuerdan a los grandes
relatos épicos. Segin Wilbur Soot, "la narrativa bélica en Dream SMP no solo es un espectaculo visual,
sino también una reflexion sobre la politica y las alianzas humanas" (citado en Business Insider, 2021).

Ademas de los conflictos bélicos, las tramas de Dream SMP combinan elementos de la narrativa épica
y bélica, destacandose por su complejidad y dinamismo. Muchos personajes atraviesan arcos narrativos
que reflejan el viaje del héroe, enfrentandose a desafios internos y externos. Al mismo tiempo que
asistimos a alianzas temporales y traiciones inesperadas como recursos narrativos recurrentes que
mantienen la atencidn de la audiencia.

4.1.2. Arquetipos y personajes

El "viaje del héroe", descrito por (Campbell 1949) en “The Hero with a Thousand Faces”, es un modelo
narrativo universal que sigue la transformacién de un personaje a través de desafios y aventuras. En
Dream SMP, muchos personajes experimentan un crecimiento personal que refleja esta estructura,
conectando la narrativa con tradiciones épicas.

Dream SMP cuenta con un elenco diverso de personajes que representan arquetipos clasicos de la
narrativa épica, como el héroe, el mentor, el villano y el traidor, aunque flucttian
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En Dream SMP, los roles narrativos clasicos de héroe, mentor, villano y traidor estan representados
por diferentes personajes que, aunque fluctian y evolucionan a lo largo de la historia, encajan en estos
arquetipos. Este andlisis se basa en los arcos narrativos principales del servidor, particularmente en el
conflicto de L'Manberg, el juicio de Tommylnit, la prision de Dream y otros eventos clave. A
continuacion, se describen los personajes que encarnan estos roles, junto con ejemplos y comparaciones
con obras literarias y cinematograficas.

El Héroe: TommyInnit es el personaje que mas se alinea con el arquetipo clasico del héroe segun la
obra de (Campbell 1949). Su historia es la de un joven impulsivo y caético que, a través de conflictos y
sacrificios, crece como persona y asume la responsabilidad de luchar por la libertad y la justicia:

e Inicio humilde: Tommy comienza su viaje como un personaje inmaduro y caético, causando
problemas menores en el servidor. No tiene un gran poder o influencia al inicio, pero se
convierte en un simbolo de resistencia.

e Pruebas y desafios: enfrenta numerosos conflictos, como su exilio de L'Manberg, la destruccion
de su hogar, y su lucha constante contra Dream, quien lo somete a manipulaciones psicolégicas
que lo llevan al limite.

e C(Crecimiento personal: a lo largo de la historia, Tommy evoluciona. Aunque sigue siendo
impulsivo, se convierte en un lider dispuesto a sacrificarse por los demas, especialmente en su
enfrentamiento final con Dream.

En el desenlace critico de su viaje, Tommy lidera un esfuerzo para encarcelar a Dream, el villano
central. Este evento consolida su rol como héroe del servidor, alguien que lucha por la libertad de su
mundo incluso contra un enemigo mas poderoso.

El desarrollo de esta accién nos acerca a personajes nacidos de la literatura como Frodo Baggins (EI
Serior de los Anillos), al igual que Frodo, Tommy es un personaje aparentemente insignificante que debe
enfrentarse a desafios monumentales y a un antagonista mucho maés fuerte. O, Harry Potter (Harry
Potter): Tommy comparte con Harry su caracter impulsivo, su resistencia contra la autoridad y su papel
como simbolo de esperanza para los demas.

El Mentor: Wilbur Soot ocupa el rol del mentor en las primeras etapas de la narrativa,
particularmente durante el arco de L'Manberg. Como fundador y lider de esta nacién ficticia, Wilbur
orienta a personajes como TommylInnit y Tubbo en su lucha por la independencia y la construccién de
un ideal de libertad. Sin embargo, su rol de mentor se complica debido a su eventual descenso a la
oscuridad:

e Guia y lider: durante la fundacién de L'Manberg, Wilbur actiia como un lider carismatico,
enseflando a sus aliados el valor de la resistencia y la unidad frente a un enemigo comun
(Dream).

e Figura paternal: para Tommy, Wilbur es mas que un lider; es una figura paternal que lo inspira
y lo guia en su desarrollo como héroe.

e Decadencia tragica: a medida que la historia avanza, Wilbur se convierte en un mentor caido,
perdiendo la fe en su causa y adoptando una postura nihilista que culmina con su decisién de
destruir L'Manberg (Technoblade. 2021). Este giro afiade complejidad a su papel como mentor.

En el punto algido de su historia, Wilbur explota L'Manberg, traicionando los ideales por los que luché
y dejando un vacio emocional en Tommy y el resto de los personajes. A pesar de esto, su influencia inicial
sigue marcando el desarrollo del héroe. Con este personaje también encontramos paralelismos
cinematograficos Obi-Wan Kenobi (Star Wars): Al igual que Obi-Wan, Wilbur es un mentor que guia al
héroe, pero cuya historia estd marcada por la tragedia y el sacrificio. Y literarios, Boromir (EI Sefior de
los Anillos): La caida de Wilbur recuerda a Boromir, quien comienza como un héroe noble, pero sucumbe
ala tentacion y la desesperacion antes de redimirse parcialmente.

El Villano: Dream es el villano principal de Dream SMP, un personaje que pasa de ser un estratega
respetado a un dictador obsesionado con el control. Su arco lo consolida como el antagonista mas
formidable del servidor (r/Dream_SMP 2021), cuyas acciones afectan a casi todos los personajes y
eventos:
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e Manipulador: Dream utiliza su inteligencia y carisma para manipular a otros personajes, como
TommyInnit y Tubbo, para lograr sus objetivos. Su control psicolégico sobre Tommy durante el
exilio es un ejemplo claro de su crueldad y astucia.

e Obsesionado con el poder: Dream busca mantener el control absoluto del servidor, justificando
sus acciones como necesarias para la estabilidad. Esta obsesion lo lleva a destruir L'Manberg y
manipular a sus antiguos aliados.

e Villano caido: a pesar de su eventual derrota y encarcelamiento, Dream sigue siendo una
amenaza latente, conspirando desde la prisién para recuperar su poder.

El momento mas emblematico de Dream como villano es la segunda destrucciéon de L'Manberg, donde
utiliza su poder para borrar completamente la nacidn, eliminando un simbolo de resistencia y libertad.
Al igual que, Sauron (El Sefior de los Anillos) 6 Palpatine (Star Wars) Dream comparte con ellos su papel
como una figura omnipresente cuyo deseo de control desencadena la lucha épica de los héroes, que
como maestros manipuladores utilizan a otros para consolidar su poder absoluto.

El Traidor: Eret, encarna el arquetipo del traidor, un personaje que inicialmente se alinea con los
héroes, pero que los traiciona en un momento crucial (Eret, 2023), cambiando el rumbo de la narrativa.
La traicion de Eret es uno de los eventos mas impactantes en los primeros arcos de Dream SMP y lo
define como un personaje ambiguo:

e Lealtad cambiada: Eret comienza como un aliado de L'Manberg, ayudando a Tommy, Wilbur y
los demas en su lucha contra Dream. Sin embargo, los traiciona al entregarles a Dream en un
momento crucial.

e Motivaciones ambiguas: aunque Eret inicialmente traiciona a L'Manberg, sus motivaciones son
mas complejas que la simple ambicién. Mas adelante, muestra remordimiento y busca redimirse,
aunque su traicién deja una marca permanente en su relacién con los héroes.

La traicion de Eret ocurre durante la guerra por la independencia de L'Manberg, cuando entrega a
Wilbur y sus aliados a Dream. Este acto es acompafiado por la frase icénica "It was never meant to be"
(Techno Dream, 2020), que se convierte en un simbolo de la traicién. Los paralelismos literarios y
cinematograficos los encontramos en Edmund (Las Crénicas de Narnia), Eret traiciona inicialmente a
sus aliados, pero muestra remordimiento y busca redimir sus acciones. De igual forma que Lando
Calrissian (Star Wars), quien entrega a Han Solo a Darth Vader, aunque con posterioridad demuestra
ser un aliado valioso.

Estos personajes no solo participan en la narrativa del servidor, sino que también interactiian con la
audiencia a través de streams y redes sociales, creando una conexién emocional que refuerza su papel
en la historia.

4.1.3. Participacion de los usuarios y creacion de una obra transmedia

Uno de los aspectos mas notables de Dream SMP es la forma en que los fans han contribuido a la
narrativa a través de contenido derivado, reinterpretando eventos, personajes y arcos argumentales en
multiples formatos creativos. Demostrando de forma fehaciente lo que (Jenkins 2006) denomina
"inteligencia colectiva", es decir, a la colaboracién de comunidades digitales para enriquecer y expandir
universos narrativos mediante la creaciéon de contenido que va mas alla de lo producido por los
creadores originales (p. 137).

La interaccion en tiempo real entre los creadores de contenido y su audiencia durante los streams en
plataformas como Twitch y YouTube, permitié que, a través de los chats en vivo, los espectadores
sugiriesen ideas, hiciesen preguntas ademas de reaccionar a los eventos. Por ejemplo, durante el arco
narrativo de la "Doomsday War" (Tommylnit, 2020), los espectadores especulaban en tiempo real sobre
las estrategias militares que los personajes utilizarian, creando una atmosfera de tensién y expectativa.

En algunos casos, las sugerencias del publico influyen directamente en el desarrollo de la trama. En
una ocasion, el streamer Tommylnnit interactud con el chat para decidir como responder ante una
traicion de Dream, lo que resultdé en un cambio en la narrativa que no estaba previamente planeado.
Segun (Jenkins 2007), "la participacién de las audiencias en narrativas transmedia no solo amplifica el
alcance de la historia, sino que también introduce un nivel de imprevisibilidad que enriquece el relato"
(p-101).

La colaboracién narrativa en Dream SMP puede compararse con los modelos narrativos de obras
complejas como:
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e "Juego de Tronos" (George R. R. Martin y HBO): al igual que en Dream SMP, Juego de Tronos
presenta multiples personajes y perspectivas interconectadas. Sin embargo, mientras que en
Juego de Tronos las tramas son predefinidas por el autor o los guionistas, en Dream SMP estas
emergen de la interaccion en tiempo real.

e "Dungeons & Dragons" (juegos de rol): Dream SMP comparte similitudes con Dungeons &
Dragons, donde las decisiones de los jugadores y la improvisacién definen el desarrollo de la
historia.

En los siguientes parrafos vamos a conocer con mas detalle la forma en la que los usuarios
colaboraron en la expansion del mundo Dream SMP, convirtiendo la retransmisién de un juego de rol
en una experiencia Unica, “transformada en un universo ficcional que en una historia cerrada”. (Legerén
Lago, B, Zagalo, Nelson, 2019)

4.1.3.1. Creacion de contenido derivado

La participacién del pablico no se limit6 a la interaccién en tiempo real durante los streams. Después de
cada evento importante, los espectadores produjeron contenido derivado que a través de fanarts,
animaciones, memes, teorias y fanfictions, amplificé la narrativa.

Fanarts

La visualizacién de los momentos clave a través de los fanart es una de las formas mas populares de
contenido derivado en la comunidad de Dream SMP. Los fans producen ilustraciones que recrean
momentos clave de la narrativa, afiadiendo un componente visual que intensifica la conexién emocional
con los eventos y personajes. Estas obras se comparten principalmente en plataformas como Twitter,
Instagram y Tumblr, donde adquieren una amplia difusion.

Un ejemplo destacado es la representacidon visual del "Doomsday War", un evento en el que
Technoblade y Dream destruyen L'Manberg con TNT. En este contexto, los fanarts suelen centrarse en:

e El dramatismo del momento: ilustraciones que capturan la destruccién de L'Manberg,
mostrando a los personajes principales en poses heroicas o tragicas, con explosiones y
paisajes devastados de fondo.

o Laemotividad de los personajes: muchas obras exploran las emociones de los personajes en
ese momento, como la tristeza de Tubbo al ver su hogar destruido o la expresién implacable
de Technoblade mientras ejecuta su plan.

Animaciones

La cinematografia fan-mades animaciones creadas por los fans son otro pilar fundamental del
contenido derivado en Dream SMP. Estas obras suelen reinterpretar momentos clave de la narrativa con
una calidad cinematografica que ha recibido reconocimiento tanto de los fans como de los creadores
originales del servidor.

En el video animado "Hog Hunt" (SAD_ist, 2021) la animacién recrea el enfrentamiento entre
Technoblade y Quackity, con una banda sonora emotiva, y estilo cinematografico a través de
transiciones fluidas y un estilo artistico dinAmico que intensifica la emocién del conflicto. El video
presenta a Technoblade como un héroe tragico, luchando por sus ideales en un mundo hostil.

Este video, publicado en YouTube, alcanzé 33 millones de visualizaciones en pocos dias,
consolidandose como una de las obras derivadas mas influyentes de Dream SMP, y que confirma la
propuesta de (Scolari 2013), "los contenidos generados por los usuarios no son solo una extensién de la
narrativa, sino una reinterpretacidn creativa que afiade nuevas capas de significado” (p. 54).

Otra obra de SAD-ist, es “Dawn of the 16th", en esta obra, la creadora captura la atmoésfera previa al
enfrentamiento final entre las facciones de L'Manberg y Dream SMP, destacando la tension y el sacrificio
de los personajes. En "The Fall", nos presenta una animacién que narra la destrucciéon de L'Manberg
durante el "Doomsday War", enfatizando la tragedia y las relaciones rotas entre los personajes.

Estas animaciones no solo reinterpretan los eventos del servidor, sino que también crean una
experiencia emocional Unica que amplifica el impacto de la narrativa original. Como sefiala Jenkins
(2007), "las narrativas transmedia permiten que los fans aporten su propia creatividad al universo
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narrativo, afladiendo nuevas capas de significado y emocién que enriquecen la experiencia global” (p.
101).
Fanfictions

A través de plataformas como Wattpad, los fanfictions se convirtieron en una forma clave de
participacion. Los fanfictions de Dream SMP suelen centrarse en:

e Relaciones entre personajes: muchas historias exploran relaciones no canénicas, conocidas
como "ships", entre personajes como Dream y GeorgeNotFound ("DreamNotFound") o Tubbo y
Ranboo ("Bee Duo").

e Eventos alternativos: algunos fanfictions reimaginan eventos clave del servidor, ofreciendo
finales alternativos o explorando las consecuencias emocionales de las decisiones de los
personajes. (LUV4PPARKER, 2020)

e Expansion del lore: historias que profundizan en los arcos narrativos de personajes secundarios,
como Niki Nihachu o Eret, quienes a menudo tienen un papel menos central en las transmisiones
originales.

"Heat Waves" — historias inspiradas en los personajes Dream y GeorgeNotFound- (Miabickley
2021), utiliza una narrativa introspectiva para explorar sus emociones y relaciones en un contexto
ficticio que se aleja de los eventos del servidor. Aunque no es parte del canon oficial. "Heat Waves" se
convirtié en un fendmeno dentro de la comunidad, acumulando millones de vistas y comentarios
ganando no so6lo popularidad y trascendiendo hasta tal punto que influyeron la percepcion de los
personajes dentro del fandom, contribuyendo, a que "la narrativa se convierta en un fendmeno colectivo
cuando permite que los participantes participan con sus propias historias, enriqueciendo el relato
principal” (Fisher 1989) (p. 32) permitiendo a los fans explorar aspectos de los personajes y eventos
que no siempre se abordan en las retransmisiones originales.

4.1.3.2. Documentacion y organizacion de la narrativa

Otra forma clave de participacion es la documentacion exhaustiva de los eventos y tramas de Dream
SMP por parte de los fans. Dado que el servidor se desarrolla en tiempo real y los eventos pueden durar
horas o incluso dias, no todos los espectadores pueden seguir cada detalle en directo. Para resolver esto,
los fans han creado plataformas como la wiki de Dream SMP (Dream Team Fandom, 2020) y cuentas de
Twitter como "@DreamSMPUpdates”, que catalogan cronolégicamente los eventos, publican resimenes
y analizan las implicaciones narrativas de cada arco.

Por ejemplo, la cuenta "@DreamSMPUpdates" se convirti6 en un recurso esencial para la comunidad
al ofrecer resimenes en tiempo real y contexto sobre eventos complejos, como las elecciones
presidenciales entre SWAG2020 y POG2020. Segtn Jenkins (2006), "las comunidades de fans actdan
como narradores colaborativos, documentando y expandiendo las historias de formas que los creadores
originales no siempre anticipan" (p. 137).

4.1.3.3. Debates y teorias en redes sociales

Las redes sociales, como antiguo Twitter ahora X (DreamSMP Updated [@dsmupdated]) y Reddit
(Dreamsmp julio 2020), también son espacios clave para la participacién del publico. Los fans debaten
teorias sobre la narrativa, analizan las motivaciones de los personajes e incluso predicen giros futuros
en la trama. Durante la saga del "Disco", por ejemplo, las redes sociales se llenaron de especulaciones
sobre el paradero de los discos de musica que Tommylnnit intentaba proteger de Dream. Estas
discusiones no solo fomentan el engagement, sino que también generan un sentido de comunidad entre
los seguidores del servidor.

Un ejemplo concreto de esta dinamica ocurrié cuando Technoblade, uno de los personajes mas
influyentes de Dream SMP, fue encarcelado como parte de un arco de traicidn. Los fans discutieron
intensamente en Twitter con hashtags como #FreeTechno, analizando las implicaciones éticas y
politicas de su encarcelamiento dentro del universo narrativo. Segiin (Uhls 2020), "las redes sociales
actian como espacios de analisis colectivo donde los fans no solo consumen, sino que reinterpretan
activamente las narrativas” (p. 45).
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4.1.3.4. Influencia sobre los creadores

La participacion de los fans también tiene un impacto directo en los creadores de contenido. En el caso
de Dream SMP, Fundy, miembro del servidor, dice "los comentarios de los fans son una
retroalimentaciéon inmediata que nos ayuda a mejorar y ajustar la narrativa en tiempo real. Es como
tener a miles de guionistas que te dicen que funciona y qué no" (Business Insider, 2021). Este nivel de
interaccion crea una narrativa dinamica que evoluciona continuamente para satisfacer las expectativas
de la audiencia.

En definitiva, la participacién del ptblico en Dream SMP no solo enriquece la narrativa, sino que
también transforma la experiencia de contar historias en un esfuerzo colectivo. Desde la interaccién en
tiempo real hasta la creacion de contenido derivado y la documentacion exhaustiva, los espectadores
desempefian un papel integral en la construcciéon y expansion del universo narrativo. Este nivel de
participaciéon no tiene precedentes en los medios tradicionales y, como (Jenkins 2006) sefiala, "las
narrativas transmedia permiten que las audiencias se conviertan en co-creadores, generando un dialogo
continuo entre los creadores y los consumidores” (p. 140).

4.2. Resumen de los resultados

Tabla 2. Ejemplo del Modelo TDAPT

Situacion 1 Situacion 2 Situacion 3
Tramas / Detonantes La independencia de El juicio de La prisién de Dream
L*'Mamberg TommylInnit
Arquetipos Mentor Villano Héroe
Participacion del Pablico/ Con roles alternativos y Exploracién de Reflexion ensobre la
Transmedia una narrativa rica en temas como la politica y las alianzas
alianza, traiciones y justicia, podery humanas.
debates éticos responsabilidad Videos, memes, fan
Videos, memes, fan arts, Videos, memes, fan arts, fanfiction
fanfiction arts, fanfiction

Fuente: Elaboracién propia, 2025.

5. Conclusion: Dream SMP como fenémeno cultural

Dream SMP es un ejemplo innovador de narrativa transmedia que combina conflictos épicos y
participaciéon colaborativa. Este modelo tiene implicaciones significativas para el futuro de las
narrativas digitales, destacando el potencial de las plataformas interactivas para transformar la forma
en que se cuentan y consumen las historias.

o Redefinicion de la narrativa épica: Dream SMP adapta los elementos clasicos de la narrativa
épica y bélica al entorno digital, utilizando Minecraft como medio y las plataformas de
streaming como canales de difusién.

e Fendmeno transmedia: Dream SMP no solo es un servidor de Minecraft, sino un fenémeno
cultural que ejemplifica como las nuevas tecnologias permiten la cocreacién de historias en
tiempo real.

e Impacto cultural: Su popularidad y capacidad para conectar con millones de personas lo
posicionan como un caso Unico en el estudio de narrativas emergentes.

6. Discusion

La narrativa de Dream SMP combina elementos épicos y bélicos con la participacién del publico para
crear una experiencia transmedia Unica. Este caso demuestra cdmo las plataformas digitales pueden
transformar las narrativas tradicionales, permitiendo que las audiencias se conviertan en coautores y
expandan las historias originales en formas inesperadas.
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